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Sprawdź czy nadajesz się 
na zawodowego podgladacza. 
Nie daj się przyłapać 
bo może być gorąco.. 


Pomyśl zyczenie i ułóż pasjansa. 
Jeśli Ci się uda, 
być może życzenie sie spełni. 
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861004 SIDNEY POLAK Otwieram wino [NEW!] 


826004 KRAWCZYK/BARTOS. Trudno tak [NEW!] 


868304 IN-GRID ft M.Dietrich Milord [NEW!] 


777904 ŻUBRY 

812204 Hymn CCCP [HIT!] 

820504 411 On My knee 

801404 METALLICA Master of puppets 
739104 SAFRI DUO All The People.. 


824004 ASCETOHOLIX Suczki 
782004 JEDEN 8 L Jak zapomniec 
813604 Hymn Polski 

738804 KATE RYAN Only ifl 
780504 EAMON F**k it 

819804 R.RYNKOWSKI Jedzie pociąg... 
825304 D-12 How Come 

821804 50 CENT P.I.M.P 

805004 DIRTY DANCING 

868104 USHER Burn 

822704 BONANZA 

826104 NINA SKY Move ya body 


800904 QUEEN We Will Rock You 

780204 GROOVE COVERAGE God is a girl 
816804 MARIO WINNANS I dont wanna know 
779904 JAMELIA Superstar 


820004 ROLLING STONES Satsfaction 
825604 BIG CYC Świat w/g Kiepskich 


819404 STACHURSKY Cholerny czas 

860004 EAGLES Desperado 

860104 ANASTACIA Sick and tired 

860204 MANDARYNA Here I go again [NEW!] 


860504 HANIA STACH Tego chciałam 
860604 JACKASS Party boy 
860704 JEDEN 8 L Czasem tak bywa [NEW!] 


868604 MODJO Lady (hear me tonight) 
869204 ALICIA KEYS Falling 

817004 MAROON 5 This love 

823504 MAROON 5 She Will Be Loved 
816804 MARIO WINANS I Don't Wanna Know 
752504 JAMES BOND (motyw z filmu) 


820604 KAJA PASCHALSKA Przyjaciel 
826104 NINA SKY Move ya body 
825904 EVE ft.GWEN STEPHANIE Let me blow 
801004 QUEEN We are the champions 
753804 PULP FICTION 

801404 METALLICA Master of puppets 
800304 ACE OF BASE All that she wants 
861104 SIDNEY POLAK Butelki [NEW!] 
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PAMIĘTAJ O SPACJI PO LITERACH T.L,O,D,P, YJ 


USŁUGI DOSTĘPNE NA WYBRANE MODELE TELEFONÓW. 


info oraz więcej gadżetów znajdziesz na 


WwWWwW.PLANETASMS.PL 
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26 Przed ringiem 


ę s z : -| Championship Manager 5 kontra 
SĄ IMPREZKI | Football Manager 2005 


— młody wilk tarzający się po murawie 


E3, ECTS, TGS, EGN, GC, PE - co wspólnego kontra stary, doświadczony wiarus ....... 26 R 59 

mają ze sobą te wszystkie układy liter (poza - „NAARECCZEJ 

oczywistą pożywką dla osób zajmujących się 28 Test — p 
układaniem krzyżówek o grach)? Nie, nie cho- miód ię) | ICH 
dzi o to, że każdy z tych skrótów oznacza im- Army Men: Sarge's War 35 a > U 


prezę związaną z grami. To oczywiste. Sa DGOom3... .  . 
_ | Chodzi mi o to, że każda z tych imprez odby- Ę) |FAFootball2oo5 -. >... 
wa się za granicą. 1 Knights of Honor ............ AR 
Przez ostatnie kilka lat polski gracz mógł po- _ | Shellshock NAM 67 ......... OR 
wiedzieć o takich imprezach tyle, że na nich |  _' | SprderrMane .........---1--------33-- 
nie był. Bo są daleko. A tymczasem na hory- Tony Hawk's Pro Skater 4 
zoncie pojawiają się nie jedna, ale dwie impre- Transport Giant .. 
zy związane z grami organizowane w Polsce. Wings of war 
Obie w tym samym czasie i miejscu. Warsaw am Paly 
Game Show i PlayStation Experience odbędą 
się w Warszawie w hali WCW Expo XXI przy 
ul. Prądzyńskiego 12/14 w dniach 22-23 paź- 
dziernika. Bądźcie tam. ILELELN| 


Symulacja życia frajera i jego licznych | | 
rozwrzeszczanych dzieciaków 


50 Pojedynek 


Spider-Man 2 kontra Catwoman 
Łolaboga! Szykujcie parasole, dobrzy ludzie! 
Rozdeptali Pająka! .........-...-.-...... 50 


Jakkolwiek sprzedaje się jak 
ciepłe bułeczki, jeszcze znaj- 
dziecie je w kioskach: specjal- 
ne wydanie PLAYA poświęcone 
grom na DVD! Tym razem ma- 
my przegląd gier które można 
kupić na DVD i sprawdziliśmy, 
jakie dodatki otrzymujemy na 
płytach. Mamy też ośmiogigo- 
wą płytę DVD wypakowaną aż 


Numer 10 2 Replay 


PAŹDZIERNIK 2004 
[MSPIS TREŚCI 


Zapowiedzi i doniesienia 


Tak naprawdę, to ta rubryka nazywa się 
Drugi obieg. Czyli takie: ale to już było ..... 52 


52 Strefa PL 


Jak co miesiąc sprawdzamy, jak poradziły 
sobie automatyczne translatory, eee, 
tłumacze polskich wydawców ............ 52 


KEAWILECEKIRO=CH 


PRadalsto the Metals." t.TR Kor. [=) siedmioma pełnymi wersjami 
Act of War: | 54 [Mam pytanie po polsku: Wizardry 8, Hitch- 
BINGGEJACEON=" EG RRS MR wo GT, 4 k cock, Szymek Czarodziej 3D 
Maldim/an OSR da RAA RB, 6 Oto przykład pytania. Czy mogę zajść przez oraz cztery inne, w których 
DFOBORSNBERGI 000 WRAK SSN 4 płot z żołn... To chyba nie do nas ......... 54 przygoda miesza się z akcją. 
REA Olas 0.5 AID PRA 4 Cena: tylko 19,90. 

Warsaw Game Show .................... 6 56 Tajne kody 


Ę | ERSII 2270) 
Reportaż AlieniShooter + 4, 00PR GN»... 56 | ZEE TE (UE WNACYĄ i 
| Doomia wi Koza ARIERIOWE 2.13 56 | LASANUYA + BAUEZ O MT" STULKa 19,90 ZE% 
Football Manager 2005 ................ Hal ShalighocdieNAM: BZ ZJ O 16 2048 56 i 
Playboy: The Mansion .................. AZ Spider-Man 2 ............--..-.21--.... 56 |p l śe ĘĘ i 
RollerCoaster Tycoon 3 ................. 12 j Tony Hawk's Pro Skater 4 .............. 56 | RWYZAWZEZTÓST JM nę = 
Sid Meier's Pirates! ...................- 13 UBISUJEMY „a £ 
Sherlock Holmes: 58 Sprzęt MEDAL DĘ HONOR < Świąd 
The Case of Silver Earring .............. 16 WOJNA NA PACYFIKU „m 
Gramy w karty z diabłem. | w salonowca 1 13 INNYCH GIER NA DVD! » AB p 
fe Już grane z potworem z Loch Ness. Ehehehe... Łapiecie? Li 
Heh... O kartach graficznych piszemy ..... =) 


Bard's Tale ............ > 8 = 

Juiced:  - 60 Komiks 

Szybcy i gniewni ....... 7 

Rome: > W tym miesiącu puenta z klockami ...... 
fJotolwer .. 0... 5 

jheSmse . .. 0. .... 62 Konkurs 


Warhammer 40.000: 
Bawnoiwar ..... ... R : 


zjazd graczy © nazwie Games Gonvention. By- -, ciekliwość], obejrzeli nieprezentowaną część — i Elektryczny nawiedzili Londyn i jego dwie 
io to udane połączenie tarqów dla ludzi > strategiczną Rome: Total War: (i zostali wy- | imprezy, EGTS oraz EGN. Ten pierwszy leżał | 
z branży chranianych przez kordony ochro- ©; rzuceni ze stoiska), ograli jedną z prominent: © i usychat, na tym drugim bylo za to sporo (lil- 
niarzy i kryjących się w klockowatych sta- = nych osób z EA Polska w FFĘ 2005, zagrali « żych stoisk dużych firm z grami, które lada 

> iskach z biatej oktanormy z kolorową, efek- w Pro Evolution Soccera 4, pokonując jedne- _ chwila zaatakują półki sklepowe. Na przykład azer 
towną, rozbuchaną i przeraźliwie głośną czę- -, go z prominentnych przedstawicieli polskich „ Halo 2, do którego nie dała się dopchać, czy : 
ścią dla graczy, którzy zaciekle oddawali się > programów o grach, obejrzeli mnóstwo no- = Pro Evolution Soccer 4, w które można bylo 
graniu w najnowsze gry zapowiadane na naj- z wości [o których więcej szczegółów na ta- z, pograć na turnieju. Jeśli została się Wyl0S0- 
liższe miesiące. Nasi wścibscy wysłannicy ©. mach PLAYA], poocierali się o wielki świat 8 wanym. asi wysłannicy nie zostali. Zamiast 
obejrzeli nieprezentowane nikomu mapy ś BRANŻY i wrócili do redakcji w poczuciu do- | nich zagrali afrolondyńczycy, którzy brali do || 
Bitwy o śródziemie, korzystając z tego, że © brze spetnionego obowiązku. losowania po sześć numerKÓW... 


b Wdniach 19-22 sierpnia w Lipsku odbył się || gra się zawiesiła (i zostali pochwaleni za do- i *Odrobinę później, bo 1-3 września, Alex 


uwWszysiko mą T ne Ją 
komórkę. 


błędy wieku dziecięcego. Oto na początku 


września w Londynie odbyły się jednocześnie | | 
 |dwie konkurencyjne imprezy dotyczące gier: | | 
| ECTS oraz EGN. Ta pierwsza to już kolejna edy- | | 
|cja niegdyś największych europejskich targów | | 
|gier i chyba ostatnia, bo fatalna, na poziomie | | 
|słabszych Gambleriad (była taka impreza | 


|wPolsce). Drugi londyński show, EGN, wyglą- 


 |dał już o wiele lepiej, choć ani w połowie tak | | 
| dobrze jak impreza Games Convention zorgani- | | 

zowana parę dni wcześniej w Lipsku. Wyrasta | | 
|ona na europejskie wydarzenie nr 1, dobrze |. 
| ilustrując dwie prawdy: po pierwsze, że gdzie | 


dwóch się bije, tam trzeci korzysta, a po dru- 
gie, że to Niemcy są największym i najważniej- 
szym rynkiem gier w Europie. 
Czy doczekamy się polskiego show dla graczy 
z prawdziwego zdarzenia? Dotychczas im wię- 
cej prób, tym poziom niższy. Nowe nadzieje 
| wiążę z zapowiadaną na październik imprezą 
Warsaw Game Show — po raz pierwszy o takim 
| nadchodzącym wydarzeniu słyszę nie tylko od 


| organizatora, ale i od wystawców. Trzymam | | 


| kciuki, ale oceniał będę bez taryfy ulgowej. 


Golin McRae Rally 5 ma ukazać się jed- 
nocześnie na konsole i pecety. Cieszy 
mnie ta wieść, bo dotychczas pe- 
|cetowe wersje Colinów były 
opóźnione o długie miesiące. Przy okazji to 
kamyczek do ogródka wieszczącego nie- 
dawno na łamach PLAYA koniec pece- 
tów kolegi Swetra (czyżby planował 
zmianę ksywki na Fukuyama?). Gorzej, 
|że w związku z tym przyspieszeniem 
| piąta część gry trafi do sklepów w niecałe 
pół roku po czwartej! Wydawcy ciężko 
będzie przekonać graczy, że w tak 
krótkim czasie przygotowano dla 
nich produkt o generację lepszy. 


Ę 


To już dwunaste wydanie Celownika. Żałuj- 
die, że nie byliście na bankiecie rocznicowym 
na skwerku koło redakcji - ominął was bez- 
cenny widok Banana stagedive'ującego 
z ławki i autora tych słów bezowocnie nasłu- 
| chującego łopotania uszu nadlatujących krę- 
| toogoniastych gości honorowych. 

Rok tendencyjnego przeglądania wydarzeń 
| zamykam, mając na koncie ponad 15 prote- 
|stów od wydawców gier (wszystkich znacz- 

niejszych poza Electronic Arts Polska — szacu- 


| nek dla firmy z klasą), w tym zero procesów |- 
| czy opublikowanych sprostowań: piszę tu | 
|rzeczy, które nie muszą się podobać, ale mu- | 

| szą się opierać na prawdzie. | to obiecuję na | 


| następny rok (oraz wszystkie kolejne). 


Zasyłajcie życzenia, drwiny i propozycje 


rubryki na auchanskiQ©asp.com.pl j 


="T] gz : i Ę. 
Jeśli to nie zmusza was do zmiany bielizny, 


to może to da radę? Buuu! 


piorny koktajl z gry akcji i japoń- 

skich horrorów, wstrząśnięty, 

zmiażdżony w złowieszczym blen- 
derze, zaserwowany przez chłopa- 
ków z Monolithu w szklance z ponurą 
parasolką (i bluźnierczą oliwką). Eli- 
tarna jednostka ląduje na dachu bu- 
dynku. Dowódcę ogarnia niepokój, że 
zaraz dopadnie go przeczucie, że 
coś jest bardzo nie tak. Wewnątrz, 


Rings: War of the Ring zabrali 
się za kolejnego rts-a, który 
„ w przeciwień- 
|= / stwie do po 
KA %,_ przedniego 
| Rua mabyć świet- 

= ny. Rzecz ma 

się toczyć 

w  Eberro- 

nie, nowiut- 

kim świe- 

cie DAD. 

Kraina ta powstała 


[k hłopaki od fatalnego Lord of the 


N 


bact' af War: 


abuła autorstwa tak znanego za 
Wielką Kałużą, jak nieznanego 
w Polsce Dale'a Browna, pene- 
tracja podgatunku technothriller, 
całkiem stereotypowy rts i rewolu- 
cyjna grafika składają się na przygo- 
towywaną przez Eugen Systems grę 
Act of War. Acha, i terroryści Nie 


w pozycji poziomej znajdują 
się ludzie — formalnie nieżywi, 
ale bez śladów wskazujących 
na sposób zejścia. Upiorną at- 
mosferę współtworzy migające 
światło, zepsuta latarka na heł- 
mie i przemykające gdzienie- 
gdzie tajemnicze cienie. Są o ty- 
le niezwykłe, że strzelają. Cał- 
kiem celnie. 
Autorzy mówią o grze jako połą- 
czeniu Matriksa i The Ring 
w strzelance fpp; nie zabraknie 
niesamowitej atmosfery i wido- 
wiskowej akcji. Sporo słychać 
o efektach takich, jak bryzgają- 
ca krew, dym z lufy czy pryskające 
szkło - podobno wyglądają nieźle. 
Ma być też dużo destrukcji, reali- 
styczna fizyka otoczenia i zaimple- 
mentowany ragdoll. Mamy też spo- 
dziewać się wrogów zachowujących 
się jak w filmach akcji - wpadających 
przez okna i dających nura za meble 
w ucieczce przed kulami. Nie zabrak- 
nie bullet time'a czy matriksowych 


w wyniku konfliktu dwóch 

smoków i delikatnej inge- 

rencji trzeciego. Z dobrego 

gada zostały niezliczone odłamki je- 
go pancerza, zły zmienił się 
w podziemia, a neutralny stwo- 
rzył resztę świata. Reszta to 
standard - elfy, mroczne elfy, 

ludzie i tak dalej. 

W grze będzie opcja taktycz- 
na i bitewna, gdzie zbudujemy 
miasta, zwerbujemy ludzi, po- 
zbieramy zasoby i stoczymy bi- 
twy, ale nie mniej ważne mają 
być wyprawy śmiałków do pod- 
ziemi, gdzie znajdują się ważne 
dla losów bitwy artefakty. 


na stanie amerykań- 

skich sił bradleyów czy 
abramsów, helikopterów jak 
apache; czy blackhawki, aż po 
bardziej wyszukane zabawki, jak 
jednostki wyposażone w pancer- 
ne egzoszkielety czy zdalnie ste- 
rowane pojazdy i drone'y. 
Jednak główną atrakcją ma być 
engine graficzny. Ludzie, którzy 
już zetknęli się z wczesną wersją 


kopniaków. Tak, to ja ziewnąłem, sor- 
ry. niechcący. Mimo niezwykle od- 
krywczych rozwiązań serwowanych 
ostatnio w co drugiej grze produkcja 
ma potencjał. Nic nowego — raczej 
kondensacja ostatnich trendów, ale 
w dobrym stylu. 


| hordy potworów. Ciekawe, data 
wydania Dragonshard wypada w bli- 
żej nieokreślonym dniu, gdzieś w 
przyszłym roku. (elektryczny) 


gry, podniecali się odwzorowaniem 
Waszyngtonu, które mogłoby posłu- 
żyć za przewodnik turystyczny. De- 
veloperzy szykują misje rozgrywają- 
ce się na całym świecie - od San 
Francisco przez Londyn i Egipt po 
Rosję. O tym, jak będzie naprawdę, 
przekonamy się w drugiej ćwiartce | 
roku 2005. (evil) 


Poczuj MOC XTREMALNYCH doznań! 


"(...)Gra wygląda wręcz oszałamiająco. Wspaniale 
wymodelowane trasy gęsto obsadzone bujną roślinnością 
wiją.się-przeż różne okolice. Piękny światłocień, kurz 
"wzbijany kołami i trawa falująca od uderzeń powietrza 
wyglądają'na.powtórkach niczym w relacji telewizyjnej(...)" 


Komputer Świat Gry 


Zmiany pogody i pór dnia wraz z nowym, globalnym modelem 
oświetlenia i dynamicznymi cieniami tworzą niespotykany 
do tej pory efekt realizmu; 


| Ponad 35 szczegółowych modeli samochodów rajdowych z ultra 
| realistycznym systemem uszkodzeń oraz symulacją obrażeń kierowcy; 
| 


Po raz pierwszy w pełni dynamiczne i interaktywne otoczenie tras 
dodatkowo odwzorowane z fotograficzną jakością; 


Rozbudowany tryb kariery z ponad 70 wyścigami w 5 zróżnicowanych 
krajobrazowo lokacjach w połączeniu z 800 częściami do tuningu 
samochodów to kilkadziesiąt godzin wspaniałej rozrywki; 


„(...)Grafika jak opadanie szczęki powodowała, tak robi to nadal 


(...)jedno jest pewne - na pełną wersję warto czekać! 
_CD-Action 


Bogaty tryb multiplayer, a w nim m.in: Rajdy, Rally Cross, Free Style; 


Świetny model prowadzenia samochodu w dwóch trybach gry: 
Arcade i Simulation; ' 


Intuicyjny edytor pozwalający łatwo tworżyć własne trasy; 


wymagający komputerowi przeciwnicy posiadający zróżnicowane 
umiejętności prowadzenia samochodu; 


Unikalne połączenie najlepszych cech prawdziwych rajdów i rally crossu; 
Trasy rajdowe o zróżnicowanych nawierzchniach i skali trudności; 


Rewelacyjne efekty graficzne od błota wylatującego spod kół, przez 
realistyczne przejazdy przez wodę na padającym śniegu skończywszy; 


od P4go września w Sprzedaży 


sM 


sprzedaż wysyłkowa (£] 
tel.: (O prefiks 62) 73 72 739 www.xXpa nd rally.cor n — 
e-mail: sprzedazQtechland.pl techland 
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b Gold War 


ie wierzę, że w grze, której ak- 

cję umiejscowiono w Rosji, nie 

ma ani kropelki wódki. A jednak 
materiały prasowe pomijają wątek 
alkoholowy, za to eksponują realia 
lat osiemdziesiątych. 
Rosja bez wódki? Może dlatego, że 
bohaterem tej skradanki jest za- 
chodni dziennikarz wizytujący Zwią- 
zek Radziecki. Został przywitany 
z właściwą dla naszych wschodnich 
sąsiadów wylewnością - areszto- 
wali go, spuścili łomot, zabrali rze- 
czy i wtrącili do więzienia. Celem 
gry jest ucieczka i zdemaskowanie 
światowego spisku. 
Zaletą gry będą prawdziwe miej- 
sca, takie jak elektrownia w Czarno- 
bylu, Mauzoleum Lenina czy więzie- 
nie na Łubiance. Cold War ma łą- 
czyć elementy akcji z podchodami. 
Będziemy dbać o uzbrojenie i zasta- 
wiać pułapki, które zrobią kuku 
prześladowcom. Dziennikarz będzie 


Legendarny Molyneux 


Juiced na zakręcie 


0 |» 18 Wheels of Steel: Pedal to the Metal 


olejna gra dla tirowców. Czeka- 
jącą z utęsknieniem żonę zastą- 
pi zręcznościówka z elementa- 
mi strategii, w której zasiądziemy 
za kółkiem, aby przewieźć towar 
z L.A. do Chicago albo z Meksyku do 


"4 R EAST > A ź 
Doktor Freud oszalałby z radości, mogąc 
porozmawiać z posiadaczem tego auta 


me Show. W weekend 23 i 24 
października w hali targowej EXPO 
XXI przy Prądzyńskiego 12/14 ma 
torów, 10 000 graczy. 

Na tych, którzy zdecydują się wpaść, 
czekają liczne atrakcje. Można będzie 
między innymi po raz pierwszy zoba- 
czyć gry S.T.A.L.K.E.R. i Wiedźmin. 

Przewidywane są turnieje gier na PC 
(Doom 3, Colin McRae Rally 2005, 


wyposażony w gadżety, takie jak ka- 
mera rentgenowska do patrzenia 
przez ściany. Dzięki znalezionym po 
drodze materiałom zrobimy własne 
zabawki, na przykład miny. Wiado- 
mo też, że w grze gościnnie wystą- 
pią agenci specnazu. 

W fikcyjnej fabule będą elementy 
wierne historii, prawdziwe wydarze- 
nia zimnej wojny, jak pierestrojka 
czy wybuch w Czernobylu. Autorzy 


1 to tyle w temacie gogli do 
oglądania babek bez ciuchów. 


Kanady. Na drodze do celu stanie 
nie tylko uciekający czas, który 
obniża wartość szybko psujących 
się towarów, ale też intensywny 
ruch uliczny i wypadki. 
Przejedziemy przez wszystkie ro- 
dzaje dróg i centra 
miast, więc niszczenie 
wozu będzie codzienno- 
ścią. Jazdę utrudnią 
nam warunki pogodowe 
- kierowanie osiemna- 
stokołowcem w desz- 
czu nie będzie proste. 
. Problemy sprawią nam 
motocykliści, których 
wkurzy nieśmiertelny 
żart z zajechaniem dro- 
gi i policjanci wlepiający 
nam mandaty. 


obiecują wielką wolność wyboru i po 
kilka równorzędnych sposobów roz- 
wiązywania problemów. 
Acha, Gold w tytule odnosi 
się do temperatury woj- 
ny. Bo w grze wódki 
nie będzie. To tak na > 
wypadek, jakby ktoś E ł 
się jeszcze nie zorien- 
tował. Data premiery 
nieustalona. (evil) | 


a Robimy to, za co nam płacą, nawet 
jeśli to wożenie drewna do lasu 
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Znudzeni jazdą, zlecimy ją zawodo- 
wym kierowcom i skupimy się na za- 
rządzaniu firmą. Za pieniądze wy- 
mienimy wozy na któryś z ponad 45 
typów, a drogowa flotylla będzie się 
składała nawet z 35 jednostek. 
W USA gra kosztuje niecałe 20 do- 
larów. Rozsądna alternatywa dla 
parkingowych niewiast _ (sweter) 


Cube'a (Śoui Calibur Il oraz Mario- 
Kart: Double Dash!) i na Xboxa (Dead 
or Alive 3, Midtown Madness 3). Ta 
ostatnia konsola będzie przy okazji 
miała na tej imprezie swoją oficjalną 
premierę w Polsce. 

Impreza będzie się odbywała w godzi- 
nach od 10 do 18. Jednodniowy bilet 
wstępu kosztuje 8 zł, dwudniowy kar- 
net - 12 zł. (elektryczny) 
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Drogowa Polski 2004 
Zawiera dokładną mapę polski, 
wyznacza trasy, pokazuje 
miejscowości, określa odległości 


itd. 
52.000 miejscowości 
kompletną sieć dróg 
i połączeń wraz z oznaczeniem 
numerowym 


Prawo Jazdy 2004 kat.B 
wydatnie ws| SPOT naukę 
przepisów i dzięki interaktywnym 
testom, umożliwia na bieżąco 
sprawdzać poziom swojej wiedzy 


Program służy do szybkiego 
tworzenia wizytówek. W kika 
minut możesz stworzyć swoją 
wizytówkę wybierając 
odpowiedni szablon 


Wkładka do 
pudełka na GD - 
do wycięcia! 
sprzętu do słuchania Mp3 

oraz odlotowych gadżetów 

dla każdego klubowicza. 
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| CHAIN OF COMMAND - mm POLSKA W CD MANIAKu! skazą Najsniwiza strategia narty 


wojny światowej. 
Premiera w super niskiej cenie - 
tylko w Polsce. Polska wersja 
językowa, Silnik gry Renderware 
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CYCLING MANAGER 4 45z! 


Niezależnie co zamówisz 
- dostaniesz miesięcznik 
GAMER EXTRA - GRATIS! 


Tor. PROGRAMY 


18zł 
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i programów które nie są opisywane 
przez inne gazety. 

Nie ma tu ściem - tylko rzetelne 
recenzje. Temat numeru: Premiery 
dobrych gier w niskiej cenie. 


Najnowszy menadżer pifkarski nadchodzi w rewelacyjn 
cenie 18,90z1, duż W lipcu premiera dopracowanej gry, 
zedytorem składów i innymi dodatkami. 


, MECZE 
Sparingowe, oraz 
oczywiście rozgrywki. 

> Zaplanuj szczegółowy 
terminarz dla swoich 

zawodników i 

poprowadź ich do 


z A zwycięstwa w lidze! 


finansami Klubu. KERI 


Szukaj w kioskach w MEGAPAGK 1/2004 [ MAR MI / 
GAME AA 3.8.2004. Na 260 znajduje h 
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się 5 pełnych wersji: 
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84zł 
119zł 


JUICED SZYBCY I GNIEWNI 84z1 


GAMER 7/2004 


SuperCross Kings, Snow Wave oraz 
Matematyka Liceum 
Dodatkowo wiele wersji demo gier 
oraz programy komputerowe. 
Na płycie miesięcznik GAMER 
EXTRA format PDF - 40 stron 
opisów gier i programówa 


w nim: 


Chariots of War itd . 
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Na płycie znajdziesz 
również grywalne dema 
*- wielu gier dla dzieci. 


Spartan, 
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Najwięksi rynkowi gracze szykują się do decydującego starcia 
a portfele zwykłych graczy. Gromadzą sity, łącząc się w wielkie 


"e: Gitwa Zacznie się w święta! 


a chwilę rynek gier kom- 
puterowych stanie się 
polem bitwy, która może 
na długo przesądzić o je- 
go kształcie. W ciągu 
ostatnich kilku lat zmienił się on bo- 
wiem tak, jak nigdy wcześniej. Jesz- 
cze stosunkowo niedawno działało 
na nim kilka równorzędnych firm, 
a do produkcji gier wystarczyło za- 
trudnić kilkanaście osób. W tej 
chwili liderem jest amerykański gi- 
gant Electronic Arts zatrudniający 
na całym świecie ponad 4400 
osób. Niedaleko za nim czają się fir- 
my, które chcą go strącić z tronu. 
Wśród tych, którym może się to 
udać, najczęściej wymienia się Ubi 
Soft i Activision. 
Przygotowania do walki o prymat 
u wszystkich wyglądają podobnie. 
Skupiają się na wykupywaniu mniej- 
szych producentów gier. W ostat- 
nich miesiącach EA (dochód 2,3 mi- 
liarda dolarów w 2003 roku) nabyło 
za 48 milionów dolarów studio Cri- 
terion - twórców programu Ren- 
derware, na którym działa choćby 
Grand Theft Auto: Vice City i całe 
mnóstwo innych pozycji. Nie trzeba 
dodawać, że nikt nie umie nim tak 
operować jak sami autorzy, a do te- 
go Criterion cały czas licencjonuje 
swoje dzieło innym twórcom gier 
więc cena nie wydaje się specjalnie 
wysoka. Poza tym Criterion jest te- 
raz na ustach wszystkich ze wzglę- 
du na konsolową premierę Burn- 
outa 3, jednej z najgłośniejszych 
ostatnio konsolowych gier wyścigo- 
wych polegającej na aranżowaniu 
niezwykle widowiskowych stłuczek 
i katastrof. Przy okazji mała plotka. 
Skoro EA kupiło twórcę Burnouta, 


Te słupki wręcz krzyczą, że EA może 
wykupić niewielki afrykański kraj 


to jestem pewny (a moje przypusz- 
czenia potwierdzają ci, którzy dużo 
wiedzą), że już wkrótce ukaże się on 
na pecety. Pamiętajcie, kto wam 
o tym pierwszy doniósł. 

EA porozumiało się też z firmą Cry- 
tek, twórcą CryEngine'u z Niemiec 
i wspólnie zrobią nową serię strze- 
lanin. Dodajmy do tego współpracę 
EA z DICE (twórcami Battlefielda) 
i mamy już kolejną firmę, która pra- 
cuje dla giganta. 

Z kolei Ubi Soft (453 miliony docho- 
du w 2003 roku — roku bez takich 
gier, jak Prince, Beyond Good G Evil 
czy nowy Splinter Cell) był na ustach 
wszystkich po tym, jak najpierw po- 
jawiły się plotki, że firma przejmuje 
Eidosa - brytyjskiego giganta odpo- 
wiedzialnego za Commandosów 
i Larę Croft — a potem rzeczywiście 
potwierdziło się, że takie rozmowy 
mają miejsce. Wykupienie Eidosa 
byłoby ostatnim krokiem na drodze 
do wielkości, bo ta firma ma prawa 
do wizerunku słynnej (choć ostatnio 
nie mogącej pochwalić się niczym 
szczególnym) pani archeolog. Dla 
Francuzów z Ubi byłaby to niespoty- 
kana szansa wykorzystania jednej 
z ikon popkultury. 

Wkrótce potem Ubi Soft podpisał 
umowę z armią USA, na mocy któ- 
rej wyprodukuje i zajmie się sprze- 
dażą kolejnych wersji America's Ar- 
my. Tym razem na konsole. 

Na boku firma robi też mniejsze za- 
kupy: Wolfpack Studios, twórca Sha- 
dowbane'a, znanego mmorpg-a, jest 
ich własnością. Zakup studia robią- 
cego gry sieciowe ostatecznie prze- 
konuje, że firma ma globalne ambi- 
cje. Jakiś czas temu pisałem tu, że 
gra w internecie ma nieskończoną 


przyszłość. W 2007 roku ten rynek 
osiągnie dwa miliardy dolarów! 

To właśnie Ubi Softowi kibicuję naj- 
mocniej. Nie pamiętam, kiedy ostat- 
nio grałem w słabą lub bardzo sła- 
bą wydaną przez nich grę. Wręcz 
przeciwnie, w piątce moich najlep- 
szych tego roku są trzy wydane 
właśnie przez nich: fenomenal- 
ny Prince, głęboki jak studnia 
Beyond Good G Evil i kozacki 
Far Cry, z którego jednak ze- 
szło już trochę ciśnienie. Odno- 
szę przy tym wrażenie, że poli- 
tyką marketingową Ubi jest to, 
żeby nie dotykać tego, od czego * 
można się ubrudzić. 
Im się nie zdarzają 


słabe gry nazywane wielkimi albo 
mimo słabości sprzedające się 
świetnie. A elektronikom i owszem. 
Kolejne Pottery przerabiane w re- 
cenzjach PLAYA na nawóz są naj- 
lepszym przykładem. 

Co dziwne jednak, te cholernie do- 
bre gry nie sprzedają się wcale tak 
świetnie, jak powinny. Beyond Good 


G Evil zawiodła wydawcę, bo była 
zbyt ambitna. Prince też nie podbił 
rynku. Dlatego w drugiej części, któ- 
rej zapowiedź czytaliście miesiąc 
temu, zmieni się wszystko, co jak 
sądzą producenci nie podobało się 
masowemu odbiorcy. 

Te dwa tytuły można postawić 
w opozycji do Splinter Cella, moim 
zdaniem słabszego niż one, a mimo 
tego będącego jedną z lokomotyw 
firmy - Pandora Tomorrow znalazła 
już ponad 2,7 miliona nabywców. To 

« 
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pokazuje, jak ważna jest marka gry, 
jej znajomość wśród graczy i ciśnie- 
nie na nią. I dlatego Ubi Softowi bra- 
kuje.. jednej, dwóch chwytliwych li- 
cencji filmowych. Lary Croft, Spider- 
-Mana, Shreka, Pottera. Czegoś 
ogólnoświatowego. Bo Far Cry (720 
tysięcy sprzedanych kopii) to nie to 
samo - nie mają o nim pojęcia ci, 


którzy nie grają. Francuzom brakuje 
też popularnego sportu, który mo- 
gliby podklepać na monitory. 
Activision, trzeci gigant, też ma ma- 
sę argumentów. Największy nazywa 
się Doom 3 i właśnie wszedł na 
pierwsze miejsca list sprzedaży. Je- 
go finansowy impet jest na razie 
nieco mniejszy niż innych hitów, bo 
wersja konsolowa ma się dopiero 
pojawić. Ale i tak daje gwarancję za- 
robków. Podobnie jak Call of Duty, 
z powodu którego firma wykupiła je- 
go twórców — Infinity Ward. 
W zeszłym roku dochód Activision 
wyniósł 948 milionów. Robi wraże- 
nie. Wagony gotówki zapewniły 
głównie trzy tytuły: True 
Crime: Streets of LA 
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(na pecetach niespełniony, na kon- 
solach mistrz), Call of Duty oraz To- 
ny Hawk's Underground i Tony 
Hawk's Pro Skater 4. Każda z tych 
gier sprzedała się w liczbie ponad 
miliona egzemplarzy. Robi wraże- 
nie, choć EA ma takich gier 22. Wy- 
niki Activisionu za ten rok będą jesz- 
cze lepsze. Shrek 2, Spider-Man 2 


i Doom 3 to pewne sukcesy. Zresztą 
Activision wie, co jest przyszłością fi- 
nansową gier: licencje filmów. Firma 
ma podpisane umowy z LucasArts 
Entertainment Company, Columbia 
Pictures/ Marvel Enterprises oraz 
DreamWorks. Takie umowy dają im 
bezpieczeństwo - ta ostatnia wy- 
twórnia sprzedała też twórcy gier 
prawa do swoich trzech kolejnych fil- 
mów: Shark Tale, Madagascar i Over 
the Hedge. Firma George'a Lucasa 
z kolei będzie przez Activision wyda- 
wała komputerowe Gwiezdne wojny 
w Europie. Marvel to komiksy i trzeci 
Spider-Man. Ten ostatni co prawda 
dopiero w 2007 roku, ale i tak wtedy 
będzie za niego można skasować 
około 100 milionów dolarów. 
Dlaczego aż tyle? Ponieważ nie 
dość, że będzie to czas nowych 
generacji konsol i gra powstanie 
nie tylko na następców PS2 czy 
Xboxa, ale także na dzisiejszy 
sprzęt, to jeszcze według 
prognoz rynek wciąż się 
będzie rozwijał. W ciągu 
ostatnich sześciu lat na 
przykład w Anglii wzrósł 
o 100 procent. I nie widać 
oznak spadku 


tempa wzrostu. Gracze Zjednoczo- 
nego Królestwa - trzeciego rynku 
świata - są w tej chwili warci po- 
nad dwa miliardy funtów rocznie, 
a gracze na całym świecie — 18 mi 
liardów funtów. Szacunki roku 
2007 mówią już o 21,7 miliardach. 
Z drugiej jednak strony istnieje oba- 
wa, czy na przełomie roku 2005 


COC 


CO 
IELUI 


i 2006 sprzedaż nie wyhamuje. 
Właśnie ze względu na nowy 
sprzęt, jaki się wtedy pojawi i zwią- 
zane z tym wydatki. Strachu nie 
czują tylko giganci. Oni mogą sobie 
pozwolić na okresowe straty. Dla 
mniejszych producentów będzie to 
kwestia życia lub śmierci. 
Sprawdzianem siły będą już najbliż- 
sze Święta Bożego Narodzenia. 
Banc of America Securities przewi- 
duje, że stracić mogą nawet naj- 
więksi - nawet EA może mieć kilka 
procent udziału w rynku mniej, choć 
ma w zanadrzu największy bestsel- 
ler: The Sims 2. 

Powodem paniki jest to, że zbyt wielu 
wydawców ustaliło terminy premier 
na listopad i grudzień. Jest ich wię- 
cej niż kiedykolwiek i dużo gier po 
prostu.. nie zmieści się na sklepo- 
wych półkach, a kupującym nie star- 
czy pieniędzy. Najwięksi przetrwają, 
bo stać ich na reklamę. 

W raporcie banku jego autorzy wy- 
mieniają firmy, które mogą mieć pro- 
blemy: Acclaim (właśnie ogłosił ban- 
kructwo), Midway, Atari, Eidos i Mi- 
crosoft (poza Halo 2]. Jak widać, na 
liście brakuje trzech firm, które są 
bohaterami trendów. Ubi Soft ma 
śmiałe plany ataku - przewodzi im 
Chaos Theory, drugi Prince, Bro- 
thers in Arms i kolejny Myst (seria 
Myst jest druga w historii - po The 
Sims - pod względem sprzedaży na 
świecie). Lepszy skład ma tylko jed- 
notytułowe Take Two i jest to GTA 
San Andreas na PS2. Activision wy- 
strzelało się wcześniej: pająk, Shrek 
i Marsjanie zaatakowali już Ziemię. 
Mikołaj przyniesie już 
tylko United Offensive 
i THUG 2. 

Kto w przyszłości mo- 
że jeszcze wskoczyć 
do walki? Wytwórnie 
filmowe. Znany z serii 
Mortal Kombat Mid- 
way może już wkrótce 
stanie się częścią Via- 
comu, medialnego gi- 
ganta, który posiada 
między innymi MTV. 
Podobnie Monolith, 
twórca The Matrix 
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Coraz więcej ludzi chce kupować gry. | 
Te zmiany odczuwają starzy gracze 


Francuzi z Ubi idą w górę. Jeszcze 
nie tak dawno było o nich cicho 


Online, został własnością Warner 
Bros., wytwórni, której nie trzeba 
przedstawiać. Można się spodzie- 
wać, że wytwórnie kinowe, które wi- 
dzą, że najlepszym biznesem 
w grach jest sprzedawanie tych na 
podstawie filmów, będą chciały sa- 
me położyć na tym łapę. 

Wielki, prawdziwy rynek, który wy- 
szedł już dawno z pionierskiej fazy, 
staje się coraz bardziej brutalny. Mó- 
wi się, że im większa konkurencja, 
tym lepiej dla nas. Walka o prymat 
może jednak przynieść odwrotne 
skutki. Grono faworytów do zwycię- 
stwa zawęża się i będą oni stawiali 
na tematy sprawdzone - jak The 
Sims, Medal of Honor czy Call of Du- 
ty albo wypromowane - na Shreka, 
na Pottera, na FIFĘ. To dlatego wła- 
śnie tak lukrowałem Ubi. Potrafią wy- 
myślić coś nowego, a jeśli biorą się 
za sprawdzony temat, to nie polega- 
ją tylko na tym, ale produkują świet- 
ną jakościowo grę. 

Na szczęście do zrobienia dobrej 
gry jeszcze długo nie będzie potrze- 
ba miliona dolarów. Wciąż bierze się 
za to masa fanatyków. Przykład na- 
szego Painkillera i ludzi z People Can 
Fly pokazuje, że można się wybić, nie 
pracując w wielkiej firmie. Choć nie 
bez wsparcia z Zachodu, w tym 
wypadku firmy DreamCatcher 

Nikt też nie zastopuje obywateli by- 
łego ZSRR i naszych południowych, 
cholernie utalentowanych sąsia- 
dów. Zawsze będą więc nowe źró- 
dła niekontrolowanego przypływu 
talentu, bo komputery są wszędzie. 


UK games market has grown 100 per cent 
in six years, says ELSPA 


reports record faster rates of growth 
re 
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Każdy ma jakiegoś bzika, każdy jakieś hobby ma. Jurek laski wciąż 
spotyka, a Jan ciągle w kolejki gra. Ja jakoś wolę to, Co robi JUrEK, 
ale może i hobby Janka WCalE nie jest takie głupie? 
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Historia kolejek górskich sięga XVII wieku 
i carskiej Rosji, gdzie budowano specjalne 
zjeżdżalnie, które zamrażano, wykorzystując 
sprzyjające warunki pogodowe w Petersbur- 
gu. Następnie zjeżdżano z nich na specjal- | 
nych sankach z zawrotną jak na tamte czasy ;$N/f 
prędkością. Do dziś historycy spierają się, |*£E 
kto pierwszy przyczepił do sanek kółka |; SES S% j -F. 
- jedni mówią, że Rosjanie, inni upierają się, SEP DKA MI A 
że Francuzi. Ma pewno jednak pierwsza pętla powstała we Francji w Ogrodach Fra- 
scati. Obecnie rollercoastery są popularne niemal wszędzie, tylko nie w Polsce. U nas - 
znajdziemy co najwyżej żałosne dziesięciometrowe namiastki kolejek górskich usta: 
wione w tak zwanych wesołych miasteczkach. Tymczasem na świecie najdłuższe 


txt: zooltar 


z. 
- 


W legendy .: 
Sid Meier to twórca takich przekojów, jak 


Pirates! i Cywilizacja. Ale od jego ostatniej * 
naprawdę hitowej pozy 


ma .--"e 
bg 


SELU RAZU Sa 
- narazimy się na odpowiedź zbrojną, 
więc trzeba będzie się nagimnasty- 
kować, żeby nie wszyscy naraz 
chcieli nas zatopić. 

Sterowanie okrętem na morzu ma 
być banalnie proste. Żadnego mo- 
zolnego halsowania, stawia- 
nia i zrzucania żagli czy 
wyznaczania kursu - po 
prostu wskażemy cel, 
a komputer zrobi 
swoje. Podobnie prze- 
biegać ma walka. Wy- 
starczy przydzielić 
marynarzy do obsługi 
dział, wybrać rodzaj po- 
cisków (niszczące żagle, 
kadłuby lub siekające ludzi) 
i zręcznie ustawić swą jednost- 

kę burtą do przeciwnika, najlepiej 


o ponad siedemnastu |a- 
tach powrócimy na sie- 
demnastowieczne Kara- 
iby w złoty okres rozwoju 
piractwa. W tej kontynu- 
acji. hitu sprzed niemal 
dwóch dekad wcielimy się w młode- 
go, żądnego wrażeń korsarza ma* 
rzącego o sławie, bogactwie i pięk- 
nych kobietach, a przy okazji szuka- 
jącego itakże zaginionych członków 
swej rodziny. Aby zaspokoić te 
wszystkie zachcianki, wraz z bandą 
oddanych zabijaków ruszymy na 
podbój Nowego Świata. Początkowa 
warto będzie robić karierę pod 
skrzydłami dominującej Hiszpanii, 
później pałeczkę lidera przejmą od 
niej Anglia i Francja. Na amatorów 
życia na krawędzi czekać będzie tak- 


że bandera Holandii - państewka wcześniej unikając jeszcze jakiejś 
małego, ale zadziornie walczącego kontrolnej salwy z jego strony. 
mej 0 swe miejsce na mapie świata. Wroga poślemy na dno albo przej 


miemy jego okręt wraz z łupa- 
mi w drodze abordażu. 
Podobnie jak przed la- 
ty, powodzenie tego 
„ drugiego wariantu 
4 uzależnione bę- 
dzie od wyniku 


Gy Jak a piracką historię 
= _/„ przystało, nasz marsz 

ku wiełkości zna- 
czyć będą złupio- 
ne wraki stat- 
ków. Wrogich, 
neutralnych, 


, pirackich, szermierczego 
przyjaznych pojedynku z in- 
i wszelkich nym kapita- 
innych. Oczy- nem. 
SĄ wiście, ata- Brzmi to szale- 


nie znajomo, bo 
tak samo wyglą- 
dała rozgrywka 


Ia i kując szlaki 
ROX handlowe da- 


Intelektualny hip hop zmienił 
oblicze imprez blokersów 


wykonywanie 
tycznych, zdo- 


*- nowi Piraci 
: czerpią pełnymi 


78 
oryginalnej 
rze! Pojedyn- 
i, żeglowanie, 


9 
ki 
misji dyploma- 


bywanie miast 


garściami pomy- 
sły z czcigodnej po- 
przedniczki. 
Ale wszystkie te znane 
elementy zostaną gruntownie 
odświeżone. Miejsce kilku pikseli na 
krzyż zajmą śliczne trójwymiarowe 
widoczki, postacie wreszcie będą 
przyzwoicie animowane, 
w końcu zobaczymy też 
porządnych korsarzy, 
4 a nie tylko będziemy 
musieli ich sobie wy- 
obrażać. 
Znakomitym przykła- 
dem skali wprowa- 
dzanych zmian jest 
walka. W pierwszej 
części starcie na szpa- 
dy ograniczało się do wci- 


skania przycisku wskazującego .: 


kierunek uderzenie - na wprost, d 
góry lub na dół. Tym razem dosta 


niemy solidną minigrę zręcznościo- 
wą, podczas której zrzucimy wroga , 
z trapu do morza czy też spuścimy * 
ze schodów, a następnie sami zje- 7 PNPABZRPNEZN OWI CEZWLCHE A 
*/ wicy w magnetofonie podłączonym do 
| komputerka. Tak, magnetofonie, bo 
stacja dyskietek była lata temu luksu- 
54 sem, a o twardych dyskach nikomu na- 


dziemy za nim po poręczy, aby konty- 
nuować pojedynek już na dole. 

Poza walką w zręcznościowym stylu 
zrealizowana będzie także ucieczka 
z więzienia, gdy przemykać będzie- 
my mrocznymi uliczkami pogrążo- 
nego we śnie miasta. Oraz symul 
tor tańca. Tak jest - sprawne opa- 
nowanie czterystuletniego układu 


choreograficznego będzie kluczem 43 


do serca córki gubernatora. W za- 


mian za doznania na parkiecie wyja- $ 
wi ona garść przydatnych w handlu - 


wymienialibyśmy teraz 
rzekleństwa 


- HERO | 


4 informacji. A je- 
żeli się posta- 
ramy, zachwy- 
cona dziew- 
czyna nie bę- 
dzie się opie- 
rać przed za- 
mążpójściem. 

Do reedycji sta- 
rych przebojów 
jestem nastawiony 
raczej sceptycznie. 
Jadąc na sławie tytułu, 
zwykle nie wnoszą do gatunku 
nie nowego. Często aż przykro pa- 
trzeć, jak legendę rozmienia się na 
drobne z braku świeżych pomysłów. 
Należy też brać poprawkę na to, że 
gra jest szykowana dla dwunastolet- 
nich fanów piratów, a nie trzydzie- 
stoletnich fanów Pirates! Ale miej- 
my nadzieję, że Sid Meier wciąż po- 
trafi nas pozytywnie zaskoczyć. 


txt: pooh 


"+ KZ PPG 


i Piraci nad Wisłą żę 


-_'Zanim zobaczyłem 
piratów w wersji 
na C-64, najpierw 

> spędziłem kilkana- 
ście minut, próbu- 
jąc za pomocą śru- 

s bokrętu od maszy- 


* gry odbywał się na kasecie magnetofo- 


ĘI| 


c 
F) 


wet się nie śniło. Także zapis e © 


nowej, dlatego ze względu na proble- 
my z odczytem nierzadko za jednym za- 
machem zdarzało się przejść grę od e 
początku do końca. A przynajmniej do, 3 

* totalnego buntu załogi morzonej gło- 
dem podczas próby pokonania na pie- 


Ś 


chotę całej Ameryki Środkowej. 


"TA 
Wyę 
se ydldi LZ] 


pewnym Sul 


| ad jakością nowej 

| marki stoi z batem 

| Sega. Chłopcom z 

firmy Sports Interac- 

= tive nie trzeba jednak 

mocno przykręcać śruby. Jeszcze 

nigdy nie mieli takiej konkurencji jak 

|teraz. Przed końcem roku pojawi 

się nie tylko nowa część coraz po- 

pularniejszej serii Total Club Mana- 

ger ale i na nowo robiony i wydawa- 

ny przez Eidosa Championship Ma- 

nager 5. Dlatego koncentracja na 
szczegółach jest ogromna. 

_| Żeby się o tym przekonać, polecia- 

/| łem do Londynu na pierwszą więk- 

szą prezentację nowej gry. | jestem 

po niej dobrej myśli. Pokaz prowa- 

dził sam Miles Jacobson, znany też 


"| jako Miles Bloke. Jeśli ktoś intere- 


Ń| sował się ChampManem, a teraz 
śledzi wydarzenia wokół Football 
Managera, nie może go nie znać. To 


dyrektor zarządzający całej firmy, 


j tylko | sp „A na | 
kcesu. Nie w 
procentach. I (14:74 ta i śr 


I ootball W 


F 


świr który dów od ro- 

bienia aktualizacji skła- 

dów, potem był testerem 

i wyszukiwaczem błędów, 

aż wreszcie rzucił obiecu- 

jącą pracę w fast foodzie, 

by na dobre skoncentro- 

wać się na komputerowej 

piłce. On ją kocha i było to 

widać od pierwszego mo- 

mentu, w którym zaata- 

kował nas w swoim biu- 

rze atutami FM-a. Skup- 

my się więc na absolutnie najważ- 
niejszych szczegółach, które robią 
wrażenie na znawcach. 

Tych, którzy narzekali na powolność 
gry. długie wczytywanie save'ów 
i problemy z udźwignięciem nawet 
niezbyt dużej bazy danych, ucieszy 
to, że prócz osobistego rządzenia 
na przykład w lidze angielskiej i wło- 
skiej, możemy teraz załadować pił- 
karzy z dowolnie wybranego kraju 


Hall Of Fame 


Mana [I] 


33383304990838832 


połowie, jak przy 


jEst t robiona na poważnie 


bez symulowania całych rozgrywek 
w tym państwie. Dzięki temu nie bę- 
dziemy mieli ograniczonego wyboru 
na rynku transferowym, a system 
nie zapcha się rozgrywaniem me- 
czów Radomska czy Tłoków Gorzy- 
ce. Zbawia nas też ikonka, która 
podczas wciąż powolnego, ale szyb- 
szego niż kiedyś symulowania wyni- 
ków meczów daje nam możliwość 
powrotu do właściwej rozgrywki. 

Wielu graczy lubi obejmować anoni- 
mowe, prowincjonalne drużynki. 
W szybkim wdrożeniu się do niezna- 
nego klubu pomogą kapitalne opcje 
asystenta menedżera. Zasugeruje 
nam pierwszą jedenastkę, pokaże 


4 najlepszych obecnie i w przyszłości 


zawodników oraz najgorszych gra- 
czy w składzie. Z podzia- 
łem na boiskowe pozycje! 
Asystent może też przejąć 
trening, którego mecha- 
nizm uczyniono jednak 

o wiele prostszym, więc 
nie będzie miał po co. 
Skończą się problemy 

z podstarzałymi gwiazda- 
mi na wysokich i długich 
kontraktach. Często nie 
chcemy trzymać ich na 8 
ławie. Jeżeli zaistnieje 


taka sytuacja, zaproponujemy im... 
modne ostatnio rozwiązanie kon- 
traktu za porozumieniem stron! Je- 
śli nie zgodzą się od razu, zaoferuje- 
my wypłacenie z góry części pensji, 
publicznie skrytykujemy albo zagro- 
zimy, że już nigdy nie powąchają mu- 
rawy. Wtedy zgodzą się od razu. 

Szefów mniejszych klubów zachwyci 
klauzula o cenie odkupienia piłkarza. 
Sprzedany drogo zawodnik może 
dzięki niej powrócić do drużyny, jeśli 
nie sprawdzi się w nowym miejscu. 


Tak zwana buy back price przyda |.. 


się więc zawsze, gdy wiemy, że na- 
sza drugoligowa gwiazda nie ma 


szans na występy w Arsenalu, ale |*g* 


ten i tak ją kupuje, licząc, że się 
rozwinie. Po nieudanym sezonie 
dajemy za niego określoną (niską) 
sumkę i znów jest u nas! 


Za transfer gracza silniejszy zespół | || 


może zapłacić słabszemu obietnicą | 


rozegrania meczu towarzyskiego, |, 
na którym ten zgarnie kasę za bile- | 


ty. Co więcej, podczas negocjacji da |. 
się wreszcie postawić klub pod 
ścianą i ustalić termin, po którym |. 
zrywamy rozmowy. Na przykład po- || 
wiedzieć, że chcemy kogoś kupić, 
ale negocjujemy tylko do określonej 
daty. Ten kij ma dwa końce. Co 
prawda kluby częściej się zgodzą na 
transfer, ale za wyższą cenę, bo bę- 
dą czuły, że jesteśmy zdetermino- 
wani. No i w końcu wartość kopaczy | 
spadnie w ostatnim roku obowiązy- [$ 
wania kontraktów. 

Sami też weźmiemy się za zakupy. 
Wyszukiwanie interesujących nas 
informacji jest wygodniejsze, bo 
w prawym górnym rogu ekranu 
znajduje się magiczne okienko. Za je- 
go pomocą nie tylko znajdziemy pił- 
karzy, ale też na tacy dostaniemy 


szczegółowe opisy, które wyeliminu- 
ją konieczność wyszukiwania tego 
właściwego Diego z brazylijskim 
paszportem. A jeśli nie znajdziemy 
tego, kogo chcieliśmy, to sami go 
sobie stworzymy, bo wraca wbudo- 
wany edytor. Podczas grzebania 
w statystykach czeka nas kolejna 
niespodzianka: ukryte umiejętności 
są teraz wyrażane od poziomu -1 do 
najlepszego -10. Łatwo odróżnić cu- 
downe dziecko, Rooneya, od ogórka, 
Jóźwiaka. Edytor robi znany wszyst- 
kim fanom Nygreen, który został za- 
trudniony w Sports Interactive'ie. 
O jakość jesteśmy więc spokojni. 
Tak samo jak o mecz. Program wy- 
gląda jeszcze prawdziwiej, a swobo- 
da, którą dają nowe opcje taktycz- 
ne, umożliwia nam robienie wszyst- 
kiego, na co mamy ochotę. Choćby 
nakazanie wybranym piłkarzom 
grania z.. kreatywną wolnością. 
Zrobią, cokolwiek im wpadnie do 
głowy. | tak dla całej drużyny. Tak za- 
gra Real, tak zagra Ronaldinho 
w Barcelonie. W pognębieniu prze- 
ciwnika pomoże też zmiana tempa 
gry w określonych momentach. 
Szczegółowe rozkazy wzbogacono 
o stopień wysunięcia linii defensyw- 
nej czy wyznaczanie target mana 
- zawodnika, na którego będą gra- 
ne wysokie piłki. Wracając do wyglą- 
du meczu, w trakcie spotkania 
ekran podzieli się na nasze żądanie 
na kilka części. Na jednej obejrzymy 
dwuwymiarową transmisję, a na 
drugiej choćby oceny piłkarzy czy 
rezultaty innych spotkań. 
Pogłębiono interakcję z mediami 
i rywalizującymi z nami trenerami. 
Nie dość, że wśród setek komunika- 
tów gazetowo-telewizyjnych trudno 
trafić na dwa takie same, to jeszcze 
na łamach gazet możemy pojechać 


po dowolnym menedżerze z ligi. Al- R 


bo wyrazić szacunek, tylko po co. 
Kontakt z właścicielem klubu pomo- 


gą utrzymać przysyłane przez niego | 


osobiste wiadomości. 

W grze pojawią się w końcu agenci. 
Nie wiadomo jeszcze, na jaką ska- 
lę, bo Miles i spółka wciąż kłócą 
się, czy to rozwiązanie ma sens. 
W każdym razie może się zda- 
rzyć, że na naszym biurku wy- / 

| ląduje kaseta z nagraniem , 
akcji jakiegoś piłkarza. Od 

reakcji fanów gry zależy, 

czy ten element zosta- 

nie poszerzony w kolejnych 
częściach 


gpeemiatiwe 6 s Meręirs soczadswy 
ha moka ae Lne Faraariki te get 2Re nod. 


Ostatni szczególik - umowa podpi- 
sana przez Sl z firmą rehabilitacyj- 
ną - wprowadza do gry wszystkie 
możliwe kontuzje (łącznie 60) oraz, 
co ważne, urealnia czas ich lecze- 
nia i dochodzenia do siebie. 

Trudno się nie zagotować, widząc 
takie nowości. Mało jest już rze- 
czy, których brakuje Football 
Managerowi do tego, by za- 
rządzić absolutnie. Niepo- 

koi mnie tylko prędkość 

gry, bo choć Miles za- «4 

pewniał, że rośnie 

o 40 procent, i tak 

czeka się o wiele 

za długo. Ale taka 

jest widocznie ce- 

na realistycznego 

rozwoju piłkarzy. 4 

| txt: swotor JB 


oł 


nEPORrAŻ 


ajsłynniejszy prywat- 
ny detektyw świata 
wraca na ekrany 
komputerów wraz ze 
swym kumplem, dok- 
torem Watsonem. Zobaczymy ich 


jeszcze w tym roku w grze przygo- 


dowej, w której słowa dedukcja, 


; Znudzony pokrakiem ze skrzyni, 


x Holmes przywołał kucharza z piwnicy 


"44. 


przesłuchanie, trop i fajka będą 
przewijały się nader często, nieko- 
niecznie w tej kolejności. 

A zacznie się to wszystko od zapro- 
szenia na imprezę. Sherlock Hol- 
mes i doktor Watson udadzą się na 
wielkie przyjęcie, jakie magnat bran- 
ży budowlanej, sir Melvyn Bromsby, 


urządzi na powitanie swej 

córki Lavinii, która wróciła | 

po długich wojażach do An- | 

gli. Gwoździem programu 

ma być występ znanej pio- 
senkarki Galli i przemówie- 

nie dotyczące przyszłości 

firmy Bromsby'ego. Wy- | 

stęp tego ostatniego bę- 

dzie jednak nieszczególnie |: 
udany - nim wygłosi ele- 
ganckie powitanie, padnie 
trupem, a Sherlock oczywi- 

ście wyciągnie lupę, nabije 

fajkę i zacznie węszyć. 

Podczas gry pokierujemy zarówno 
Sherlockiem Holmesem, jak i jego 
przyjacielem doktorem Watsonem. 
Obaj będą zadawać liczne pytania 
osobom, które w dniu morderstwa 
znajdowały się w pobliżu posiadłości 
lub na jej terenie, a także odwiedzą 
wiele innych miejsc w Londynie. Po 
wiktoriańskiej metropolii bę- 
dziemy podróżować, <=" 
wskazując na mapie ; 

punkt, do którego 

chcemy się do- 

stać. Podobną 

mapę będą mia- f i 

ły też ważniej- 6, 
sze duże miej- 
sca, takie jak 
dom - Broms- 
by'ego. W czasie 

gry mamy odwie- 
dzić 40 miejsc po- 
dzielonych na pięć 
etapów. 

To, czy działamy jako Sher- 

lock czy jako Watson, nie będzie 
oczywiście bez znaczenia. Tylko 
sławny detektyw weźmie pod lupę 
co ciekawsze miejsca lub ślady, 
zaś Watson zbierze próbki sub- 
stancji do zbadania. Wszelkie śla- 
dy, na jakie trafi detektywistyczny 
duet, będą zbierane w katalogu- 
-książce. Po zajrzeniu tam przej- 
rzymy wszystkie listy, artykuły z ga- 
zet, pocztówki oraz zdjęcia, jakie 
zbierzemy, odczytamy tam także 
zapisy rozmów ze wszystkimi 
świadkami. Podczas gry trafimy 
także na znane z kart opowiadań 
o Holmesie postacie, które mają 
się nam przydać podczas tropienia 
przestępcy. W roli popychaczy fa- 
buły mają wystąpić inspektor Scot- 
land Yardu Lestrade i gosposia 
Holmesa i Watsona, pani Hudson. 
Interfejs gry będzie podobny do te- 
go, co widzieliśmy już w poprzedniej 
wydanej w Polsce grze twórców 
Sherlocka, czyli Podróży do wnętrza 
Ziemi. Z jedną różnicą — będzie moż- 
liwość przyglądania się przedmio- 
tom, co wymusi chociażby specyfika 
gry. w której oglądanie śladów bę- 
dzie jedną z podstawowych czynno- 
ści Całe szczęście, bo szlag mnie 
trafiał, kiedy w Podróży do wnętrza 
nie otrzymywałem najmniejszego 
nawet opisu rzeczy, które na ekra- 
nie były tylko malutkimi pikselami. 


ŚRA i mo 


Watson nigdy nie wiódział c robić, r 
gdy Holmes Pa mok rob Am 


Nowy Sherlosk będzie też mieł « cie- 


kawą nową opcję. Pod koniec każde- 

go z pięciu etapów rozegramy mini- 

grę we wskazywanie przestępcy. 

Nie bardzo sobie to wyobrażam, ale 
chcę wierzyć, że będzie fajne. 

Drogą dedukcji dochodzę do wnio- 

sku, że Sherlock Holmes: The Silver 

Earring będzie bardzo fajną przygo- 

dówką, w której klasyczne za- 

gadki wtopią się idealnie 

w detektywistyczną fa- 

bułę. Jak będzie, 

przekonamy się już 

wkrótce, ale nawet 


ogrodnika. Sam 

f ogrodnik podobno 

7 dosypywał arszeni- 

' ku do budyniu żony 
pastora, z którym, jak 
” się wkrótce okaże, słu- 
żył razem na wojnie w cza- 


sach młodości. Rudymentarne, 
drogi Watsonie. Tylko o co chodzi 
z tym srebrnym kolczykiem? 


txt: elektryczny 


|. Wszyscy fani 
|, Sherlocka Holmesa 
| wiedzą, że według 
opowiadań sir Arthura Gonan 
"Doyle'a mieszkał on na przełomie KIM i KM 
wieku w Londynie pod adresem Baker Street 
| 221B. Dziś znajduje się tam muzeum, do 
którego można wejść za drobną opiatą, napisać 
list z pozdrowieniami dla fikcyjnego detektywa, 
a także kupić mnóstwo nikomu niepotrzebnych 
| kubków, plakietek, czapek i breloczków. Poza 
tym jest tam kilka ciekawych eksponatów 


związanych z opowiadaniami o najstynniejszym „| 


+ detektywie świata. Warto wpaść na chwilę. 


PLAYBOY 


MANSION 


Zarządzanie pismem, pstrykanie zdjęć dziewczyn, 
nawiązywanie różnego rodzaju kontaktów 
na imprezach i granie playboya. Brzmi łatwo... 


AYTBE 


yło już sporo ekono- 
micznych strategii 
z serii Tycoon. Były gry 
z golizną i silikonowymi 
” _ pięknościami. Temat 
rozbudowy domu i socjalizacji 
z komputerowymi postaciami 
też już przerabialiśmy. Play- 
boy: The Mansion połączy 
to w jedno. Zagramy jako 
Hugh Hefner twórca 
Playboya i właściciel słyn- 
nej posiadłości w Beverly 
Hills, gdzie ludzie show-biz- 
nesu spotykają się na przy- 
jęciach. Za zarobione pienią- 
dze kupimy nowe, drogie ga- 
dżety, dostawimy do posiadło- 
ści kort tenisowy czy kilka no- 
wych sypialni. Także simsowo 
nawiążemy masę przyjaźni, za- 
wodowych znajomości oraz rzecz 
jasna romansów. W pracy zadba- 
my o odpowiedni skład redakcyjny, 
stosunek kosztów do zysków 
oraz zdjęcia dziewczyn. No i sa- 
mi staniemy za obiektywem 
w sprytnie zaprojektowa- 
nej minigierce. 
Sztuką przeżycia będzie 
używanie marki Playboya 
jako dźwigni w kontaktach 
towarzyskich, a kontaktów to- 
warzyskich jako podbudowy 
imperium Playboya. Rozkładówki 
zapełnimy poznanymi na imprezach 
dziewczynami. Te już jako króliczki 
przyciągną na przyjęcia śmietankę 
Beverly Hills, spośród której 


WYDAWC 
ZAWSZE 
PUKA 
DWA 
RAZY 


Nic ponad miłość... pięknych 
kobiet na naszych oczach 


"<M (|) 
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umiejętnymi zabie- 
gami wyłowimy in- 
westorów bądź 
modnych akurat 
dziennikarzy. Zaś 
włączenie ich do 
krwiobiegu czaso- 
pisma zapewni _ 
mu lepszą. sprze- 
daż, czyli zwiększenie przyciągające- 
go ludzi prestiżu oraz więcej kasy 
na przyjęcia, rozbudowę posiadłości 
czy nowe projekty. 
Dwanaście scenariuszy trybu kam- 
panii odzwierciedli kolejne posunię- 
cia imperium Hefnera i dostarczy 
urozmaicających wydarzeń. Okaże 
się, że mający robić dla nas film reży- 
ser trafił do aresztu za udział w de- 
monstracji i trzeba użyć zdolności 
medialnych w negocjacjach z miej- 
scowymi władzami. Z kolei kom- 
pozytor utknął w miejscu i potrzebu- 
je muzy, która... popchnęłaby sprawy 
do przodu. Takie rzeczy. 
Wszystko to rozegra się w trzech 
wymiarach, z płynnym zoomem 
i w stylistyce Simsów 2. Projektanci 
ponoć realistycznie oddadzą wygląd 
Hefnera z młodszych lat, występują- 
cych gościnnie znanych postaci 
oraz ponad pięćdziesięciu auten- 
tycznych króliczków. Nie ujrzymy fizy- 
ki szmacianej lalki, ale za to będzie fi- 
zyka lalki dmuchanej. Trójwymiaro- 
we modele modelek zafalują gdzie 
trzeba, a ciała będą padać na łóżka 
czy w krzaki — niekoniecznie trafione 
stalowym pociskiem, ale będą. Seks 
ma być integralną częścią przyjęć, 
choć gracze zobaczą tylko nagie 
piersi. Jak stwierdził jeden z twór- 
ców, posunięcie się dalej zmieniło- 
by klasyfikację wiekową gry z do- 
zwolonej od 17 lat na taką 
dla całkiem dorosłych, co 
zadusiłoby sprzedaż. Tak 
"więc w menu będą melony, 
ale zabraknie ogórków i rze- 
żuchy, jeśli wiecie, co mam 
na myśli. 
Być może niedługo przeczyta- 
cie o grze w dziale gra wstęp- 
na... znaczy się już grane. Na 


Niektórzy staną na głowie, byleby trafić na 
rozkła- dówkę. Hef nie jest pod wrażeniem 


razie, tak na sucho, zapowiada się, 
że Playboy: The Mansion zapropo- 
nuje gracką alternatywę tym, dla 
których codzienne, zwyczajne życie 
w Simsach było, no cóż, zbyt co- 
dzienne i zwyczajne. Twórcy gry ra- 
czej nie wywołają nią zgorszenia 
i obyczajowej rewolucji, ale być mo- 
że dostarczą mi w listopadzie tro- 
chę przyjemności. Oczywiście płyną- 
cej z pisania artykułów. 


W 1953 roku Amerykanie byli sztyw- 
ni jak kij od szczotki. A tu trafił się Hef 
i założył mainstreamowy magazyn 
z nagimi kobietami w środku! 
W pierwszym numerze Playboya po- 
szły rozbierane zdjęcia Marilyn Mon- 
roe, a sam magazyn zaproponował 
mężczyznom nowy styl życia. Za- 
miast polowań na kaczki - wieczór 
w domu, przy kominku, z whiskey 
i niezłą dziewczyną. Zamiast bycia 
głową rodziny w ciętym z metra gar- 
niaczku - wieczne kawalerstwo, ku- 
powanie drogich zabawek i eleganc- 
kie ciuchy. Zamiast udawania, że nic 
nie dyga - otwarte uwielbienie dla 
kobiecego ciała. W ciągu półwiecza 
_-„ Hefner zarobił górę 
ZA.) kapusty i obrócił kilka 
pokoleń króliczków. 
| wciąż napawa nas 
optymizmem, poka- 
zując, że nawet ma- 
jąc 78 lat, można 
wciąż być Piotru- 
siem Panem. Cóż 
z tego, że napę" 
dzanym viagrą. 


p 
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duż GRANE 


Montowane seryjnie lusterka: 
ładne ale, nic nie pokazują 


Operator kamery w wyścigach 
musi naprawdę szybko biegać 


Po wnikliwych testach w następnym modelu 
taniego autka dodano też karoserię 


RRGGRN OEKODOO 
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| ee Autorzy gry probują pisać po 
| polsku: nie dość że banały, to z błędami 


W kategorii dzwony Juiced jest daleko za konkuren- FPRES a : | 
cją. Ten wypadek przy prędkości 232 km/h spowo- P - | 
dował wyciek podtlenku azotu oraz obluzowanie tyl- |. 
nego [!] zderzaka. Przód auta, który uderzy! cen- y 
tralnie w karierę, pozostał nietknięty. Dopiero po tod "3 | 1 z dopalacza 
kilku repetach gra komunikuje wreszcie koniec sil- NE s | | oli nitro starcza 
nika i stajemy na drodze, by zalać się lzami. Rów- Ą 5 - na około 
nie stato wypada realizm jazdy, ale w imię dobrej, 0 2 10 sekund dopalonej jazdy lnie | 
nieskrępowanej zabawy wybaczamy to. starcza na przejechanie ken [LEMA 


"WESOŁA ZABAWA 
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E4 
mamy cel inny niż za- 
pełnianie i opróżnia- 
nie wskaźników pę- 
cherza, zmęczenia 
czy głodu. Wreszcie 
życie jest jednoznacz- 
nie ocenione. | w ogó- 
le nienudne. 
Na początku życia każ- 
dego sima ustalamy, 
na czym będzie mu za- 
leżało. To jego aspira- 
, cja. Może mieć finan- 
sg sową (i chcieć zara- 
amilia, która będzie rządzi- | 4 biać pieniądze), rodzinną (i mieć ko- 
ła na komputerach przez JĄ chających bliskich), romantyczną 
kolejne lata i do której zo-| M] (i mieć kilku kochanków naraz), przy- 
stanie wydana kolejna lawi- FH jaźni (i znać się z każdym) lub nauko- 
na dodatków, opiera się na| | wą (zdobycie jak najszerszej wiedzy). 
bardzo mocnym i pomysło-| |Od tej decyzji nie ma odwrotu i na- 
wo zaprojektowanym fundamencie, | |szym głównym celem staje się zaspo- 
tak nowoczesnym, że w niczym nie | kajanie ambicji podopiecznych. 
przypomina swoich poprzedników. ń Bo z aspiracją wiążą się pragnienia 
W niczym, oprócz prostej reguły: |] i obawy każdej jednostki. Pragnienia 
masz ludzi, więc nimi żyj. to cele, których zapokajanie uszczę- 
Po ponad dwóch tygodniach grania |= sima. Nowa lodówka, drogi 


Simowie powracają w wielkiej formie. Są mądrzejsi, ładniejsi, 
mniej upierdliwi i rzadziej zawracają głowę. W dodatku 
dobrze wiedzą, czego chcą. Kolejna dynastia rozpoczęta! 


cztery. Obawy - trzy. Co jakiś czas 
się zmieniają, wiadomo jednak, że 


sj ludzie mają te same pragnienia 
_| przez dłuższy czas. A ich spełnianie 


daje nam punkty aspiracji. 


Ł 


_ |do szkoły, choć nie każdy zawód 


daje się pogodzić z regularnym wy- 
sypianiem się i odrabianiem lekcji, 
a w rezultacie - dostawaniem do- 


* | brych ocen. Nie mówiąc już o pierw- 


szych pocałunkach i innych przy- 
jemnościach. 

W lekcjach pomagają rodzice. W na- 
wiązywaniu znajomości - może to 
być komputer który w zapracowa- 
nym domostwie staje się drugim te- 
lefonem, bo e-maile i czat zastępują 


To drugi nowy element - i on wła-| | zwykłe pogawędki. Zresztą łatwiej te- 


śnie jest właściwą oceną samopo- 
czucia. Liczba punktów, jakie uzy- 
skujemy po spełnieniu zachcianki, 
zależy od jej kalibru. Skradnięcie po- 
całunku gosposi to powiedzmy 300 
punkcików, ale już przespanie się 
z nią daje pięć razy tyle. Na samym 
szczycie wskaźnika jest poziom pla- 
tynowy. Gdy go osiągamy, wszystko 
idzie nam łatwiej: lepiej się uczymy, 
szybciej awansujemy w pracy, ła- 
twiej nawiązujemy kontakty i dłużej 
żyjemy. Za punkty aspiracji kupuje- 


"| my też specjalne nagrody. Zaczyna- 


my od drzewka, na którym rosną 
pieniądze, ale są też okulary, przez 
które lepiej patrzy się na świat, peł- 
niący podobną rolę hełm, basen, 
w którym nikt nam się nie oprze czy 
eliksir życia. Pijąc ten ostatni, odej- 


raz zdobyć kumpla, zaś ten trudniej 
się do nas zniechęca. Dziwny system 
awansów uzależnionych od popular- 
ności też został trochę przykręcony. 
Łatwiej za to się uczyć, bo za awanse 
na określone poziomy kariery otrzy- 
mujemy specjalne przyrządy, które 


nie dość, że bawią, to jeszcze podno- |" 


szą najważniejszą w danej pracy ce- 
chę. Na przykład biznesmen ma ze- 
staw minigolfa, medyk - manekina, 
na którym ćwiczy operacje, nauko- 
wiec stację biotechniczną, a sporto- 
wiec - worek treningowy. 

Te nagrody mają tylko jedną, za to 
bardzo dużą wadę. Wszystkie znika- 
ją, kiedy tylko decydujemy się na prze- 
prowadzkę do nowego domu. No: 
wych przyrządów nie daje się kupi 

w tej samej karierze, a na rozpoczę 


w wersję testową wciąż jeszcze nie 
widziałem i nie robiłem wszystkiego. 
A chcę to zrobić, mimo że stare 


The Sims i wszystkie dodatki od h 


pewnego momentu już tylko śmier-| „| Tak samo jak jego obawy, czyli dru- 


telnie mnie nudziły. 

Powody sukcesu są dwa. Pierwszy 
jest związany z koncepcją. Właści- 
wym przepisem na grę, w której 
zmieniły się wszystkie wyznaczniki 
dobrego życia i w którym wreszcie 


mebel, świetne stopnie w szkole, 
romans ze sprzątaczką, seks 
w wannie - zachcianki różnią się 
w zależności od charakteru sima. 


ga strona medalu. Biznesmen boi 
się niewypłacalności, głowa rodziny 
- zdrady, naukowiec słabych ocen 
lub utraty umiejętności, a przyjaciel 

go, że nikt go nie polubi. W każ- 
ym momencie życia zachcianki są 


| jemy się całych generacji. 
. nienia. Mimo że ich wyhodowanie | 


| jest bardzo męczące i trzeba na nie 
-| poświęcić wiele dni, to inwestycja |R 


| nają pracę od najniższego szczebla | 3 


|niusz uczy się już od momentu, || 


mujemy sobie dni z czasu życia. 
A ich liczba jest zależna... Tak, od 
poziomu aspiracji! 

Wysoki poziom jest też nieodzowny 
przy wychowaniu dziecka. Tu wcho- 
dzą dwa kolejne nowe elementy. 
Pierwszy - taki, że rodzina nie jest 
teraz zawieszona w czasie. O ile po- 
przednio dziecko zawsze było dziec- 
kiem, tak teraz dziecko jest dziec- 
kiem tylko przez chwilkę. Noworo- 
dek szybko zmienia się w niemowlę, 
potem w dziecko, potem w nasto- 
latka i dorosłego, by w końcu zo- 
stać emerytem. Dlatego dochowu- 


cie nowej zwykle braknie czasu. 


i 
Śmierć jest przykra, ale nieuniknio- 
na. Oto pożar kuchni trawi właśnie 
panią domu simów. Na miejscu ak- 
cji pojawia się więc kostucha, któ- 
ra kosą odprawia członków rodziny 
na tamten świat. 


Rola potomków jest nie do przece- 


bardzo się opłaca. Dobrze odcho-|- 
wany dzieciak uczy się o wiele szyb- |Ę 
ciej niż rodzice. Co więcej, oni zaczy- 


i nic wtedy nie umieją. A młody ge- 


| W spalonej kuchni jedynym śladem 

tragedii są teraz urny z prochami 
zmarłych. Jeśli pochowamy ich na 
przydomowym cmentarzu, w nocy 
będą nas straszyć. Możemy ich też 
trochę poopłakiwać. 


w którym samodzielnie potrafi sia- 
dać na nocniku. Dzięki temu nasto- 
latek nierzadko wchodzi w dorosłe 
życie z o wiele wyższymi umiejętno- 
ściami niż jego stwórcy. Potrafi też| 4 
pracować, jednocześnie chodząc 


Dom duchów 


! 


- 


A przeprowadzki to fajna sprawa, | 
bo budowa jest teraz usprawniona 
dzięki kilku poręcznym narzędziom. 
Jedną kombinacją klawiszy maluje- 
my wszystkie ściany na jeden kolor 
pokrywamy je tapetą albo wybra- 
nym modelem drewna. 

Szkoda tylko, że jeśli ktoś przesiada 
się z ododatkowanych The Sims na 


The Sims 2, to podczas meblowania| + 


kwadratu przeżyje mały szok: braku- 
je asortymentu. Rozumiem, że to 


tylko podstawa do kolejnych rozsze- | 


rzeń, mam jednak uczucie, że gra 
jest głębsza, ale nie rozleglejsza niż 
była. | najbardziej widoczne jest to 
właśnie podczas kupowania nowych 
| rzeczy. Wielu hitów z dodatków po 
prostu brakuje. Nie ma psów i in- 
nych zwierząt, nie ma stołów bilar- 
dowych, nie ma obrazów, które były, 
nie ma tylu klasycznych rzeźb czy 
agd. Szkoda, szkoda. 
Ale za to oprócz nowej chałupy mo- 
żemy stworzyć też całą nową okoli- 
cę. Żeby było łatwiej, wykorzystuje- 
my do tego wbudowany edytor pro- 
gramu SimCity 4! Banalne jest więc 
także importowanie gotowych mia- 
steczek. Albo ściąganie ich w sieci 
za pomocą wbudowanej w grę prze- 
| glądarki internetowej. 
| The Sims 2 to także nowe elementy 4 
starych działań. Zmieniono więk- 
szość nieporozumień kariery, na 
które tak narzekaliśmy. Nie musimy 
też już tyrać siedem dni w tygodniu 
- są minimum dwa dni wolnego. Co 
więcej, daje się wziąć urlop, który 
zbiera się, im dłużej pracujemy. 
W gospodarce rodzinnej uczestni- 
zą też emeryci. Ich emerytura jest 
| zależna od poziomu, na jakim praco- 
wali jako dorośli. Ci z kolei mogą się 
| szybko wybić — lub szybko opaść, bo 
odczas gry co chwila stajemy 
przed losowymi wyzwaniami, a doko- 
| nywane tu wybory mają bardzo po- 
ważne konsekwencje 
punktowe. 
Cieszy też świetna 
|opcja malowania. Je- 
śli jesteśmy dobrzy, 
nie tylko bazgrzemy 
martwą naturę, ale 
też robimy portret 
członków rodziny. Nie- 
spodzianka spotka 
także tych, którzy du- 
żo patrzą przez tele- 
skop. Po porwaniu 
| przez obcych może 


A —3 
się okazać, że wrócą z.. kosmicz- 
nym dzieckiem w brzuchu. Wciąż 
możliwe jest pomysłowe zabijanie. 
Premierowe zjedzenie przez mu- 
chy, które zalęgają się w brudnym 
mieszkaniu, dostarczy dużo rado- 
ści wszystkim pomysłowym sady- 
stom. Szczególnie jeśli nagrają to 
na wbudowaną w program kame- 
rę. Film wygląda jak cała rozgrywka, 
czyli radośnie i kolorowo. Choć nie 
ma tu efektów DirectX-a 90210, to 
itak The Sims 2 są bardzo przyzwo- 
itą, świetnie animowaną, szczegóło- 


| wą i dobrze oświetloną grą. Wyma- 


gającą mocnego komputera. 
Oprócz tych wszystkich nowości 
i usprawnień ważne jest to, że gra 
jest teraz znacznie dynamiczniej- 
sza. Czynności higieniczne zostały 
znacząco przyspieszone i na prysz- 
nic nie potrzeba już godziny. Widać 
też postęp w gotowaniu. 

The Sims 2 są, oczywiście, po pol- 
sku. W wersji, w którą grałem, było 
mało błędów - nieprzetłumaczone 
były jeszcze nieliczne kwestie, ale li- 
czę, że wszystkie zostaną wyłapane 
podczas testów. Ważne, że opisy 
czy nazwy przedmiotów śmieszą. 
Większy problem jest z kilkoma 
usterkami technicznymi. Zbyt długo 


 |trwa odwołanie naszej postaci odj, 


2 


wykonywanej czynności. Mało logicz- 
ne są także niektóre cele simów. 


Wyhodowałem tu sobie na przykład |$ 


kochającą się rodzinę, w której mąż 
marzył o forsie, a żona - o założeniu 
szczęśliwej rodziny. Po pewnym cza- 
sie żona zaprzyjaźniła się z sąsia- 
dem i - mimo że rozpad rodziny był- 
by dla niej tragedią — to jej pragnie- 
niem było flirtować z człowiekiem 
z domu obok. I to największym 
pragnieniem, które zaczynało 
być denerwujące, bo później jej 
zainteresowanie przechodziło 

na wszystkich przyjaciół. 
Oczywiście nie dałem jej na- 

wet z nikim porozmawiać, 

bo to doprowadziłoby do 

rozpadu małżeństwa, ale 

przez to moja żona sta- 

ła się mniej szczęśliwa. 

Dopóki nie przypomniała 

sobie o swoich prawdzi- 

wych przyjemnościach: poroz- 


>| mawianiu z krewnym czy chęci zro- 


bienia dziecka. 

Na szczęście to i tak mało w porów- 
naniu z tym, jaką robotę zrobiono, 
by uczynić z Simsów © jeszcze przy- 
jemniejszą grę niż dotychczas. Dla 


| mnie dopiero teraz jest taka, jaka 


powinna być. Trudno wymienić 
wszystkie pogłębiające ją elemen- 
ty - pokazałem najważniejsze, 
a na liście zostało mi jeszcze kil- 
kadziesiąt. | to nie są detale. 


wystarczy, 
żeby 
— simbiznesmen 
nagle stał się najszczęśliwszym 
człowiekiem na świecie. 


JUŻ GRANE 
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lily naprzeciwko „zer Rh smok, 
ten wyciąga magiczną... mandolinę?! 
A potem horda przywaianych muzyką 
stworów wdeptuje smoczysko w ziemię 


of 1 Grey Dragon. 


HiLI youc stąlwact 
band choose to 


W 1985 na Macintoshe i ośmiobi- 
towce, w 1986 na Amigę, w 1987 na 
pecety, a w 1990 także na konsolę 
Nintendo - to daty premier pierw- 
szego, dziś już mocno prehistorycz- 
' nego Bard's Tale'a, z którym aktualny 
a wspólną nazwę i część zespołu au- 


orów. Niektóre gagi w nowym Bar- 


Je to parodie zagadek, które sędzi- 

i gracze pamiętają sprzed 20 lat, 
le na szczęście nie jest ich zbyt du- 
żo. Na szczęście, bo starego Bard's 
ale'a lepiej nie odpalać, jeśli dbamy 
żołądek. I pomyśleć, że kiedyś ludzie 
;hwycali się szczegółowością tego 
pku pikseli udającego smoka... 
zachwycali się, bo Bania Tale 


ieletów 


; 


ard typu zapkow 6 Ja- 
skra to — przyznacie - ra- 
czej nietypowy bohater 
gry fabularnej. Poznajemy 
go co prawda, kiery wraz 
z gromadką stworów ma zamiar 
odeprzeć atak tajemniczych zakap- 
turzonych wstręciuchów, ale już po 


| chwili akcja uspokaja się i daje susa 


jw przeszłość. Jakim cudem tak 


|zdolny złodziej, przepraszam, wy- 
| zwoliciel samotnych monet i świecz- 


- ników, mógł się wpakować w rato- 


4 


| wanie kogokolwiek i czegokolwiek? 
| Razem z bardem śledzimy jego hi- 
| storię, wsłuchując się w autentycz- 
_ |nie zabawne komentarze narrato- 


ra. Mój ulubiony, słyszany czasami 
| po śmierci bohatera: | tak kończy 


|się opowieść o bardzie. O rany, to 


było naprawdę nudne, nie? 


"| Bard's Tale to jedna wielka zgrywa 


ze wszystkiego i wszystkich, ale 
z gier fabularnych najbardziej. Pijacy 
śpiewający w tawernie piosenkę 
o zaletach piwa (kuleczka skacząca 
po wyświetlanych słowach piosenki 
obowiązkowa) wprowadzają w dobry 
nastrój, ale to pierwszy quest spra- 
wił, że spadłem z fotela. Oto stoi 


piwnicy ze szczurzej 
plagi. Schodzimy na dół. 
Pierwszy szczur pada 
, pod jednym ciosem. 
Napis Quest comple- 
ted i już bard wznosi 
miecz w geście tryum- 
fu — tak to wygląda! 
Pomimo takiego rewe- 
lacyjnego początku nie 
spodziewałem się zo- 
baczyć więcej superbły- 
skotliwych pomysłów 
w dalszej części gry. A 
jednak pod tym wzglę- 
dem w ogóle się na 


ET EHEENEICZCH 
| wiodłem. Oprócz za- : 
| bawy ważna jest też mechanika roz- 


a grywki. Tę niemal żywcem przenie- 


|siono z konsolowych gier typu Bal- 
| dur's Gate: Dark Alliance czy Cham- 
pions of Norrath. Bijemy się, ogląda- 


| jąc barda z kamery zawieszonej wy- 


|soko nad jego głową i w dowolnej 
| chwili obracamy obraz. 

|Okładanie kreatur to jednak nie 
| wszystko, a raczej nic, bo bard to 
|w końcu muzyk, a nie paker ze stu- 
|kilowym mieczem. Istotą zabawy 
je: staje się przywoływanie 
| stworów, które wspomagają boha- 
tera w walce: niektóre leczą, inne 
strzelają z łuków, jeszcze inne rażą 
prądem. Zmontowanie skutecznej 
ekipy to wyzwanie, ale straconą 
drużynę łatwo odzyskać - nie ma 
żadnego limitu przywołań. Bard mu- 
si tylko poczekać, aż mu się zrege- 
neruje mana i znowu gra magiczną 
melodię na swojej lutni. 


Zabawa jest trudna, ale wyśmienite | 


poczucie humoru twórców dopingu- 
je do przebijania się przez zastępy 


coraz potężniejszych przeciwników. | 
Bard nie umie na stałe się zasłonić | 
- w odpowiednim momencie trzeba | 
sparować cios. Jedno mocniejsze | 
puknięcie i bohater traci połowę | 
energii. Dlatego część zadań (gdy | 


już nasi magiczni pomocnicy dostają 


oklep) kończy się nagłym podaniem | 


tyłów. Na szczęście przeciwnicy 
nie są zbyt uparci i po chwili porzu- 
cają myśl o pościgu. 

Gry fabularnej niestety nie ma tu 
wiele. Wprawdzie w dowolnej 
chwili zmieniamy uzbrojenie, ale 

w ramach jednej kategorii nie- 
siemy tylko jeden oręż. Gdy 
znajdujemy na przykład lepszą 
zbroję, poprzednia natych- 
miast zmienia się w srebro 

— walutę gry. To przedstawia 
prędkość działania barda 

w sensie ekonomicznym. —. 
Obserwujemy to zresztą 3 
cały czas: każdą podnie- 

sioną rzecz (z wyjątkiem 
ekwipunku) nasz bohater wy- 
cenia i spienięża na miejscu. Oto 


potęga szybkich palców, ćwiczo- ; 


nych na strunach lutni. 


Bard w miarę postępów zdobywa | 


punkty doświadczenia i nawet roz- 
wija współczynniki, ale tych jest ma- 
ło. Trochę więcej jest zdolności spe- 
cjalnych, ale tu z kolei mamy do czy- 
nienia z systemem binarnym: albo 


bard wie, jak wymachiwać bronią 


ych, którzy robili mu problem 
/ bard porażał swym talentem 


dwuręczną, albo nie wie. Jeśli ocze- 
kiwaliśmy głębokiej gry fabularnej, 
oczekujmy sobie dalej. 

Bard's Tale to zabawna, iskrząca się 
wdzięcznym humorem  zręczno- 
ściówka udająca grę fabularną, któ- 
rej konsolowy rodowód nie powinien 
nikomu przeszkadzać na pecetach. 
Jeśli traktujemy erpegi z dystansem, | 
ubawimy się przy niej setnie, a wcią- 
gająca fabuła przytrzyma nas przed 
monitorem. Superpoważni fani rpg 
— trzymajcie się z dala, bo to będą ja- 
ja. Zresztą po premierze gry będzie 
w PLAYU o tym ballada, ale kiepska, 
bo nie moja. 


to wszystko, co 
bard potrafi | 
przywołać 
na samym początku gry. Na szczęście 
prędko poznaje nowe melodyjki. 


— a Z 


rzyjdzie nam zmierzyć się 
| z 20 ludami reprezentują- 
| cymi sześć kultur Tylko 11 
| z nich trafi pod nasze roz- 
| kazy. Reszta będzie musia- 
ła dać sobie radę samo- 
dzielnie i nasza w tym głowa, by im 
się dawanie rady nie udało. 
Podboje są nieco trudniejsze, bo- 
wiem w samym Rzymie są trzy frak- 
cje: dom Juliusza, Scypiona i Brutu- 
sa. Gramy jedną z nich, zachowując 
z pozostałymi pokój, a jednocześnie 
rywalizując o władzę i wpływy. Gdy 
stajemy się zbyt potężni, senat pró- 
buje ograniczyć naszą jadkiżaia Jeśli 


mimo jego działań i starań pozosta- 
łych domów udaje nam się utrzy- 
mać Rzym przez 20 lat, ogłaszamy 
się imperatorem i wygrywamy. 
Swej dzielności dowodzimy w polu. 
Zgodnie z zapowiedziami każda 
z prowincji na mapie głównej zosta- 
ła podzielona na duże kwadraty od- 
powiadające polom bitew. Wygląd 
terenu mapy głównej odpowiada 
dokładnie temu na mapie bitewnej. 
Może dlatego mapa kampanii wy- 
gląda ładnie, ale przy tym nieco 
sztucznie. W końcu każdy jej frag- 
ment jest znaczący. 

Na mapy wchodzimy dokładnie z tej 
strony, z której przyszliśmy, co nie 
byłoby niczym dziwnym, gdyby nie 
to, że dotąd rzadko widzieliśmy to 
w grach. Same bitwy zachwycają 
rozmachem. Juliusz Cezar, Hanni- 
bal Barkas ani Scypion Afrykański 
z pewnością nie poradziliby sobie, 


gdyby posadzić ich przed kompute- 
rem i zakazać używania pauzy. Na 
szczęście dzięki tej ostatniej opcji 
spokojnie wydajemy rozkazy nawet 
w największym rozgardiaszu. 

sy A ten panuje w oddzia- 
łach barbarzyńców od 
momentu rozpoczęcia 
ataku. Z krzykiem na 
ustach walą watahami 
na przeciwnika, mając 
zwykle znaczną przewa- 
gę liczebną. Dla nich li- 
czy się indywidualne po- 
konanie jak największej 
liczby wrogów. Rzymia- 
nie także potrafią przy- 
spieszyć, ale grają ra- 
czej zespołowo. Ich po- 
tęga opiera się na silnej 
piechocie, ale też na dyscyplinie 
i umiejętności trzymaniu szyku. Woaj- 
ska Wschodu mają znakomitych 
jeźdźców i łuczników, podczas gdy 
Kartagińczycy korzystają głównie 
z najemników i słoni bojowych będą- 
cych świetną bronią szturmową. Po 
wytraceniu impetu stają się dużo 
mniej groźne, szybko tracą morale 
i łatwo je wówczas zabić. 
Rzymskie walki rozgrywają się na 
zasadzie kamień-nożyce-papier: jaz- 
da goni łuczników, którzy są sku- 
teczni przeciw piechocie, która z ko- 
lei radzi sobie z jazdą. Do tego do- 
chodzi niezwykle ważne morale. Na- 
wet zahartowany rzymski legion 
pierzcha, gdy w jego skrzydło wbija 
się wróg. Zastawianie zasadzek ma 
równie duże znaczenie co rozegra- 
nie bitwy po ich przygotowaniu. Wy- 
korzystując ukształtowanie terenu, 
cechy jednostek oraz perfekcyjnie 


ORALNI ZWYCIĘŻĆ 


zgrywając działania wojsk w czasie, 
możemy z łatwością pokonać wielo- 
krotnie silniejszego przeciwnika, 
o czym świadczy zaprezentowana 
w demie gry bitwa nad Trebią. 
Równie duża precyzja wymagana 
jest podczas oblężeń miast. Wybi- 
cie dziury w murze trebuszem jest 
tylko początkiem zdobywania mia- 
sta, którego zakończenie stanowi 
zajęcie centralnego placu. Po wybi- 
ciu dziury musimy strzelać na tyle 
długo, by przeciwnik nie podszedł 
do wyłomu i nie zastawił nam drogi, 
ale na tyle krótko, by nie zdemolo- 
wać naszych oddziałów pchających 
się w wyłom. Piechota ma biec na 
tyle wcześnie, by przejść przez wy- 
łom, gdy tylko powstanie, ale na tyle 
późno, by nie stać za długo pod mu- 
rami, z których strzelają łucznicy 
wroga. To tylko kilka drobnych pro- 
blemów, a jeszcze podstawiamy 
wieżę oblężniczą pod mur i trafiamy 
w kilka konkretnych jego pikseli, by 
piechota łaskawie opuściła pojazd 
(ten błąd ma zostać poprawiony 
w pełnej wersji). W sumie mnóstwo 
decyzji, od których zale- 
ży ograniczenie strat 
armii, a więc także 
utrzymanie zbuntowa- 
nego miasta po jego 
zdobyciu. 

Mapy bitew są ze sobą 
połączone. Jeśli toczy- 
my bitwę, a na sąsied- 
nim kwadracie znajdu- 
je się góra, widzimy ją 
w oddali. Jednostki sto- 
jące na okolicznych 
kwadratach też mogą 
pojawiać się w bitwie. 


JUŻ GRANE 


foto: CORBIS/FREE 


Po wezwaniu przez nas posiłków 
wchodzą na mapę z odpowiedniej 
strony, ale kieruje nimi sztucznie in- 
teligentny komputer 

Bitwy zapowiadają się jeszcze lepiej 
niż średniowieczne zmagania w Me- 
dievalu. Problem tylko, kim grać, sko- 
ro nie ma Polaków, co znakomicie 
ułatwiało wybór w poprzedniej czę- 
ści. | tu jest rada. Pamiętamy, że 
mistrz Wincenty Kadłubek wywiódł 
nasze pochodzenie od Rzymian. 


J | więcej ma Han- 
nibal w kompu- 
| terowej wersji 


| bitwy nad Trebią niż miał w rzeczywi- 
| stości. To spory kawał przewagi. 


W odlegiej przyszłości fanatycy religijni założą 
= Mundury, CHWYcą Za broń i poi sztandarami 
iMDET. jalnych kosmicznych Marines [ SZĄ 
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Fanów planszowego Warhammera 40k 
ucieszy dostępny w grze tryb malowania 
figurek. Wybieramy rasę, armię i postać, 
a następnie zmieniamy kolor jej pancerza, 
Z skóry, uzbrojenia czy wzór godła. Wygląda 
1. — — tofajnie, ale mam dwa zastrzeżenia. Zdat- 
, nych do modyfikacji modeli w naszej wer- 
sji gry było niewiele, raptem po dwa dla 
każdej armii. Po drugie przemalowani żoł- 
nierze pojawiali się jedynie w trybie po- 
tyczki, podczas kampanii kolory pozosta- 
wały niezmienione. Szkoda, bo podczas 
niektórych misji nowe wzory bardzo by 
się przydały. Jak choćby wtedy, gdy moi 


NU 
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, czerwoni marines starli się z czerwonymi 
—— _ arkami = ni ób było ich rozróżnić. 
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oczyszczać galaktykę Z pliigastwa 
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ej 
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/ Miałem okazję zapoznać £ się z kam- 


panią rozgrywaną jako dowódca 
marines oraz potyczkami, w któ- 
rych mogłem stanąć po wasi, - 


ze stron konfliktu. 
Warhammer 40.000: Dawn of 
/War na pewno wyróżni się z tłumu 
dzięki wyjątkowej dynamice akcji. 


Dziesiątki biegnących żołnierzy, po- 


ciski smugowe migające w powie- 
trzu i wrażenie pozornego chaosu 
wojny. Jednostki w Warhammerze 


podczas walki naprawdę dają z sie- 


bie wszystko. Szybkostrzelne dział- 
ka masakrują ruszających do ataku 
przeciwników, miotacze ognia obni- 
żają ich morale, a samonaprowa- 
dzające rakiety odnajdują uciekają- 
ce cele. Chwilami wszystko działo 
się w takim tempie, że trudno było 
nadążyć za rozwojem akcji. Kilka ra- 
zy nim się obejrzałem, moja grupa 
szturmowa kurczyła się do garstki 
z trudem wycofujących się jedno- 


| Krwawa rzeź zaczęła się od tego, że ktoś „um 


podmienił kulki od paintballa na pociski 


stek, gdy wpakowałem się na umoc- 
nione pozycje nieprzyjaciela. 
Działka, lasery i miotacze wyglądają 
dobrze, ale prawdziwą esencją tej 
gry jest walka wręcz, szczególnie 
w wykonaniu wyższych szarż. Sier- 
żanci czy dowódcy potrafią napraw- 
dę widowiskowo młócić energetycz- 
nymi mieczami czy innymi dziwacz- 
_ nymi młotami bojowymi. Choć i tak 
bledną przy awatarze Eldarów. Kie- 
dy po raz pierwszy zobaczyłem tę 


i ślkomigrowi p< rsonifikację 


: oga 
_ wojny, nie przypuszczałem, jak silna - 
może być na polu bitwy. [EJ wywo-- 


łał falę uderzeniową rzucającą na 


ziemię tuzin moich ludzi, coś zaczę- 
ło mi świtać. A wtedy wyciągnął pło- 
_ nący miecz, nabił na niego jednego 


z marines, chwilę przypiekał, po 


czym roztrzaskał go o glebę. Groź- 
na i efektowna bestia. Jak zresztą 
wszystkie pojawiające się w grze 
jednostki - na komputerowym polu 
bitwy prezentują się równie ele- 
gancko jak w grze planszowej. 

Nietypowo ma wyglądać także wal- 
ka. Zwykle droga jednostki zaczyna 
się w koszarach, następnie nasz 
człowiek trafia na front, ewentualne 
uzupełnienia pokonują tę samą tra- 


sę. W Dawn of War oddziały mari- 


nes opuszczające kaplicokoszary 
będą liczyć po trzech żołnierzy. Po- 
większymy je, klikając na stosowną 
opcję w menu. Nowy rekrut pojawia 
się jednak nie w pobli- 
żu bazy, a jest od razu 
teleportowany do od- 
działu. Ma to kapitalne 
> znaczenie podczas bi- 
e. twy - natychmiast 
* uzupełniamy braki bez 
t. konieczności oczeki- 
wania na transfer żoł- 


ogó. zażarte. wa ę 
/ Każdy punkt ma do-- 


Rarczać gas okre: 


> ustannego powiększa 


_ wej, opanowywania co-- 


nia przestrzeni życio- 


raz to nowych punk- 
tów i niestrudzonego 


parcia do przodu. 
"W praktyce wygląda to następują- 


co. Na minimapie widzimy fioletowe 
punkty. Początkowo będą one neu- 
tralne. Wysłana do nich piechota 
zatknie nasz sztandar i rozpocznie 
proces przechwytywania punktu. 


Jeśli przez kilkadziesiąt sekund nikt 


nas od niego nie odciągnie, zmieni 
kolor na nasz i zacznie dostarczać 
zaopatrzenie. Punkty wzmocnimy, 
stawiając na nich stację nasłucho- 


„wą, którą rozbudujerny do wieżyczki 


nierza. W ten sam 


sposób dokupimy no- 
we bronie - na przy- 
kład działka plazmo- 
we, miotacze ognia 
czy wyrzutnie rakiet. 
Pozostałe opcje mają być typowe 
dla gier tego gatunku — do każdego 
oddziału przydzielimy podnoszące- 
go jego morale dowódcę czy leka- 
rza, kilka jednostek połączymy 
w grupę taktyczną, obecne będą 
też limity rozbudowy armii. 

Sprytnie rozwiązano kwestię zaso- 
bów. Za budowę nowych jednostek 
płacimy, wykorzystując punkty zaso- 
bów zbierane w wyznaczonych 
punktach mapy. lch opanowanie 


obronnej. Wróg najpierw musi 
zniszczyć budynek, później dopro- 
wadzić punkt do stanu neutralnego 
i dopiero rozpoczyna jego prze- 
chwytywanie. Takie miejsca będą co 
chwila przechodzić z rąk do rąk, nie- 
ustannie zmieniając wynik gry. Faj- 
ne i dobrze zrobione. 

Czas na wytknięcie błędów. Chwilo- 
we problemy z dźwiękiem, zła detek- 
cja kolizji w przerywni- 
kach filmowych czy 
brak części ikon zastą- 
pionych etykietami 
tekstowymi zapewne 
zostaną poprawione 
do premiery. Trudniej 
ocenić poziom sztucz- 
nej inteligencji prze- 
ciwników, który miej- 
scami był niski. Za- 
miast stale nękać mo- 
je pozycje, wróg czekał 
za umocnieniami, dał 


Zjazd dresiarzy w Siermiężnicach 
jak zwykle wymknął się spod kontroli 
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się spokojnie wykrwawić i łatwo 
wpadał w pułapki. Mam nadzieję, że 
w ostatecznej wersji będzie lepiej. 
Dziwnie zachowywała się także ka- 
mera, szczególnie mocno usztyw- 
niony zoom. 

Gra zapowiada się dobrze i powin- 
na być atrakcyjna nie tylko dla fa- 


nów malowanych figurek, ale także 


dla zwykłych miłośników strategii. 
Co prawda rts-ów na rynku jak zwy- 
kle cała masa, jednak ten akurat 
ma szanse na spory sukces. 


Wyróżnienie specjalne w konkursie | —- 
fotograficznym Poważne kłopoty 


PREY 


mechaniczne 


ŚR ma robot 
” 


4 Servitor 
harujący w służbie marines. Każde 
z nich sprawne niczym u Doca Ocka. 
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szystkie prawa zastrzeżone. 


> snami Publikacja i CM 
handlowe są zastrzezone dla ich właścsceś. „2” i „PlayStation! 
Sony Computer Entertanment inc. Worse pon zina 


znakami handlowymi 


REFLECTIONS 


| Londyńska ekipa piłkarskich maniaków 
p robi menedżery od 1992 roku, a szkiee z nich pracowali kiedyś przy CM-ie | 
- let ekipy nie zmienił się od kilkunastu i Sensible Soccerze. Trochę to mało jak 
_ lat. Każdy kolejny - wtedy Champion _ na menedżera piłkarskiego, bo w nim 
_ ship Manager - był jeszcze lepszy i bar- najbardziej liczy się dopracowanie me- | 
dziej rozbudowany niż poprzedni. chanizmów gry. I to przez długie lata. 


Sports Interactive polega od dawna wy* 
łącznie na wiedzy o piłce. Nie reklamują 
się już znanymi trenerami, bo ich pro- 
gram gry ma to za sobą. Teraz dodają 
Ę h detale, ale ich trening wciąż sprawia 
— Lacznijmy od tego, że każdy trener powinien mieć wieloletnią praktykę... 'Ą_ wrażenie nieprzyjaznego nowicjuszom. 
 - Nie każdy. Teraz w modzie są młodzi wilcy, którzy bez skrupułów atakują wiekowych | 
— Tylko jeśli mają ostre zęby, gamoniu. W modzie są też warkoczyki, a wciąż nie oznacza to, że każ- 
dy, to je nosi, jest Becktamem. Ja mam lata praktyki. Poza tym uczę Się na własnych błędach. Ki- / 
_- bicom nie podobał się poprzedni trening? Teraz jest zupelnie inny! eewwaazanowść 
— 60 do doświadczenia, to prawda, że nie jest mają najlepszą stroną, ale jestem pewny, że mam ta | = ERD 
lent. inaczej nikt by mi nie powierzył prowadzenia tak renomowanej drużyny, prawda? ||B p 
| omanaa mA 
BLU LJ 


(a ORGANIZACJA 
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m 


POP 


Do opracowania schematów treningo- R 
wych wynajęto Mervyna Daya, trenera 

" Charltonu - jednej z ciekawszych ekip 
8 ekstraklasy. Ustala on wpływ poleceń 
| na wyszkolenie i formę piłkarzy. Stwo- 
5 rzył też gotowe schematy szkoleniowe. 


= Mim że ci wat, łe o wale ni zazdosz 


z 


Chłopaki z BGS-a nie mogą narzekać. | en 
rozwinięcie piłkarskiego skrzydła dzia: _ Eidos wie, że ma w rękach diamentowo 


| ż z = 

| Dla Segi współpraca z SI jest szansą na 
| łalności oraz otwarcie się na gry trener- cenną markę, nazwę legendę. Dlatego 
| 


skie. To z ich inicjatywy londyńczycy zro- nie żałuje pieniędzy na promocję i dlate- 
bili świetny menedżer hokeja. Dlatego go twórcy CM-a mają ogromne wspar- 
będą ich wspierali jak tylko mogą. cie i swobodę działania. 


Mimo że Sl chwalą się, że program jest 


DHANPIONSKIP MANAGERG) —, rozm 


E | 

| Nieprzerywana rozgrywka to najwięk- 
, szy atut gry. Eidos wie, że tylko tak wy- 
ZA drze Sports Interactive'owi graczy znu- 
dzonych długim czekaniem na wszystko. 
| Niestety mecz jest na razie niedopraco- 
. wanyi poda w nim pa a GE 


+ 


szybszy o 40 procent, to i tak działa > 
dwa razy za wolno. Lepiej jest podczas 
meczu. Pojedynki kulek wyglądają jak 
prawdziwe starcia, a zawodnicy zacho- IE 
wują się zgodnie z tym, co im kazaliśmy. I 


siena marca 


txt: sweter_ 


Championship Manager 
Assistant Manager 


Działalność fanów gry była zawsze waż- 
na. To oni robili po kilka razy w miesiącu 
uaktualnienia składów, to oni robili tak- 
tyki, a na forach raportowali błędy. To 
oni też - przynajmniej w Polsce - zaj- 
mowali się polską wersją „"— 


tylko możliwość założenia piłkarskiego | BREE 
bloga. Większość scenowców jest . 

wierna Sports Interactive'owi, więc 
poszła za nimi po zmianie nazwy. 


> PODSUMOWANIE 


| - Serdecznie gratuluję koledze po fachu. Przegrał, bo idealnie przygotowałem dru- 
żynę. Chciał nawiązać z nami walkę, ale moja myśl taktyczna była zbyt uniwersal- 
na. Nie zaskoczył nas, bo byłem na wszystko gotowy. Podkreślam także wagę 
strefy bazowej w tym meczu, w którym moi chłopcy byli idealnie ustawieni. 
- Yyyy.. No co ja mogę powiedzieć... Przepracowaliśmy okres przygotowawczy w nie 4 
najlepszych warunkach, co odbija się dzisiaj na psychofizycznej kondycji jednostek 
zawodniczych. Gra się tak, jak przeciwnik pozwala, a dziś co kopli, to wpadło. 
- Sukces naszej drużyny jest tym większy, że mecz jeszcze się nie odbył. Bardzo 
nas cieszy, że jego wynik jest ustalony jeszcze przed pierwszym gwizdem znie- 
cierpliwionych fanów i choć to trochę niesprawiedliwe, to powtórzę: mamy więk- 
sze doświadczenie i gramy jednym składem od lat. 
- Mamy tylko nadzieję, że nasz sponsor nie wycofa się po tym sezonie albo nie za- 
trudni nowej ekipy. Będziemy walczyć w szczególności o tych kibiców, którzy są 
zniecierpliwieni flegmatycznymi akcjami rywali. Do ostatniej kropli piwa. 


Fot: DPA/FORUM, REUTERS/FORUM 
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SYSTEM OCEN 


() Te dwie podstawowe informacje 
na temat testowanej gry umieszczone 
są na samej górze klepsydry. 


2), podajemy, z jaką wersją j ą gry | | 5 ri J 7 7 | | , i | 
ma ocznenz arwenn”  JPENECZU FIFY WZIĘMI SIĘ (0 PODOLV. 


tekstu. 


G) imac z ar JOISh | ków ; Jesl Najlepsza . (I (aWIIa, 


kto stworzył grę, kto ją wydaje w Polsce 


i ile pieniędzy za nią żąda. Z) / J L I IJ 

= Tutaj pokrótce wyjaśniamy, co i dlaczego | 

robimy w opisywanej grze. Si O wyborze trenera zdecydowała * 
odważna hawajska koszula 


ES w 


Q Podajemy najsłabszą (według producenta) 
konfigurację peceta, na której rusza gra. 
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|» wydawca: GD Prajekt 
> Cena: (9,80 zł 


mn ida 


b z co codzi 
|Wcielamy się w jednego z współczesnych 
mistrzów deskorolki i czeszemy nierealne 
triki, zdobywając ehare ilości punktów. 
Sluehiamy też polskiego hip-hopu. 


MOM 


> wymacama 


> PLUSY 


sterowanie, styl gry, CENA 


MIUSY 7) 


No, Szymanek, biedny bucu, jak to puścisz, 


7809 Wan 0-5 _AthB ) pod prysznicem znajdziesz rozsypane mydła 


Ogólna nota wystawiona przez nas grze 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 

0,0 - 2,9 niedostateczna 


3,0 - 4,9 mierna al 
5,0 - 5,9 dostateczna | Ę 5 
6,0 - 6,8 dobra/dobra plus A > - i 
7,0 - 7,9 bardzo dobra | i * ; * 3 
8,0 - 8,9 celująca ; * 


©) W telegraficznym skrócie autor 
wymienia największe zalety i wady gry. 


» | | 
Te słupki pokazują, jak autor ocenił 4 = i 
po kolei: stopień trudności gry, jakość | | i 
oprawy dźwiękowej i graficznej oraz =R po === | 4 
grywalność (frajdę płynącą z rozgrywki). = SF EA do 
zp uzeywzóĆ | „ai megź miW.E da «=. aladkaRiwóWać "2 
5 : Ę : weg: ad p 


CareerNews 


Tu piszą, że Sweter rządzi. Ale kto 
by wierzył gazecie Karuzela? 


PLOTKA Roku) 


Rzadko publikujemy 
plotki, ale, hehe, tro- 
chę ich znamy i tym ra- 
zem absolutnie nie mo- 
żemy się powstrzymać „ 
przed puszczeniem ich 
w obieg. Otóż, jak 
wieść gminna niesie, 
EA Sports zdaje sobie 
sprawę ze słabości 
swojej piłkarskiej serii 
w porównaniu do Pro 
Evo, ale jednocześnie 
wie, że z obecnym skła- 
dem osobowym nigdy 
nie stawi im czoła. Po 
prostu brakuje im ta- 
lentu. Dlatego, jak się mówi, w wakacje do- || 
konało transferu, w którym ściągnęło z Ko- 
nami kilkunastu ludzi odpowiedzialnych za | [493 
PES-a! Nie wiadomo, jakie stanowiska zaj- | | > 
mowali, nie wiadomo, co robili i za co byli 
odpowiedzialni. Jeśli jednak maczali palce 
w kodzie gry, w samym silniku piłkarskim, 
to dla mnie jest to transfer roku. 

Co to oznacza? Albo totalne przerobienie 
FIFY, rezygnację z taktyki gry dla wszyst= | | 
kich i zaprezentowanie za rok czy za dwa | | 
nowej odsłony, w której wreszcie prawdzi- | 
wi spece znajdą dla siebie to, co lubią naj- 
bardziej, albo... 

Albo powstanie całkiem nowa gra, zaawan* 
sowany symulator dla orłów, który będzie | | 
poziomem konkurował z Pro Evo. Jednocze- 
śnie FIFA zostanie utrzymana przy życiu 
i będzie kierowana do juniorów i ogórków, | | 
którzy nie umieją kopać piłki. | 
Nie byłaby to nowość w polityce firmy - sa- 
mych koszykówek EA robi równolegle trzy, | 
tak samo futboli amerykańskich. Z niecier- | |- 
pliwością czekamy na potwierdzenie plotki. | |- 


z nowych opcji taktycznych pojawiły się flagi 
przy kółkach niebieskich i czerwonych 
- Substitutions .. |" q' garcemii = © - 


Zaniepokojone twarze gości 
z muru mówią bardzo wiele 


txt: sweter 


Kiko, jak nie trafisz, idziesz na 4% 
randkę z Eltonem Johnem 


|» Wydawca: Biectroni Arts Polska | 

| ) Lena: 138 zł 

| > 7 £0 CHDazI | 
0 15 lat trybu kariery i wygrywanie 

w nim meczów za pomocą sprawdzonych 


| 


- | sehematów. Jest a niebo lepiej niż rok temu, 
le nie tak dobrze, jak by mogła być. 


Polskiej ligi tradycyjnie 
już brakuje. Według wyjaśnień mar- r z eg p= 
ketingowców z EA Sportsu, nie będzie jej, do- : Ą PLUSY 
póki piractwo nie zmniejszy się u nas do poziomu europejskiego. Czyli jeszcze | | | ariera, nowa Kontrola półki 
przez minimum kilka lat. Tak czy owak do wyboru mamy trzy kluby wyłonione chy- | | MMSY 
ba w jakimś dziwnym losowaniu. O ile obecność Wisły i Legii - mistrza i wicemi- ; A 
strza Polski - nie dziwi nikogo, to fakt, że zamiast Amiki, Lecha czy Groclinu jest ] Zenująca taktyka i strategia : 
Polonia, która ledwo uratowała się przed spadkiem, to jakiś słaby żart. 
Na szczęście składy są aktualne. W Legii nie ma błędów, w Wiśle dziwi tylko 
obecność niejakiego Zeala. W Polonii biega za to po boisku kilku Banaszyńskich. 
Nawet w bramce jest jeden. Szkoda, że kompletujące skład matoły nie sprawdzi- 
ły, że lepiej było postawić na Kowalskich, Nowaków i Zielińskich. 
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W ojorn ist nieją | wielbiciele Ztych 1 


miłośnicy. Z! Joli (j 
/ pewnością 


rigr. Tym niEDEZPIEL 
j przypał IMIE 


(0 gU5 


ilmów, to zapeWIE [5 
ZNYM zboczeńcom 


u nowy Army'M Bn 


Nie warto być zazdrosnym. Sierżant 
zzieleniał z zazdrości i mu zostało 


brązowe żołnierzyki, zachowują się, 
jakby rzeczywiście w głowach mieli 
plastik - blokują się w dziwnych 
miejscach i często nie zauważają 
naszego bohatera. 

Reklamowana na pudełku „pełna de- 
formacja ciał przeciwnika” (ciekawa 
polszczyzna — bo chodzi o możliwość 
odstrzeliwania tego i owego) to kit. 
Puszczając serię po żołnierzykach, 
widzimy tylko, że coś tam lata. No 
i wisienka na torcie - marna 
grafika. Chyba ostatnio RenderWa- 
re dorzucają do co trzeciego pudeł- 
ka płatków kukurydzianych. 


p istnieją 4 


HP 
yo 


„KAŻE 


«7 dziurą w plastikowym brzu- 
, chu. Sierżanta Sarge'a de- 
nerwuje również bezuży- 
teczne lockowanie. llustruje 
to obrazek sierżanta z roz- 
prutym brzuchem i plastiko- 


a nawozu. Pomaga nam przenośny, 
kieszonkowy arsenał broni - od 
szturmowego karabinka, przez gra- 
naty po snajperkę. 

Sama koncepcja gry, mimo że mało 
odkrywcza i sztampowa, jeszcze 


Gdy piszę o Army Menie, cisną mi się 
na usta określenia ze słownika ko- 
szarowego. Być może komuś spodo- 
ba się ta gra, ale tylko dlatego, że 
ma fatalny gust. 

PS. Pisząc recenzję, byłem pewien, 
że mam do czynienia z grą tanią. Tuż 
przed wysłaniem tekstu zajrzałem do 
sklepu internetowego Cenegi i onie- 


Bitwa o twe stronę piaskownicy 
przeszła do historii zabawek Krzysia 


e abuła Army Men: Sarge's War 
Tj jest niezwykle odkrywcza i obie- 
cująca. Zieloni, bla, bla, brązowi, 
bla, bla, czarny charakter bla, 
= 4 bla, zabić go. Oczywiście nie 
__ | obejdzie się bez diabolicznych planów, 
złowieszczych knowań i zapachu to- 
pionego plastiku o poranku. O, jest już 
nasz heros - sierżant Sarge. Sier- 
żancie, czy mam coś przekazać? 
„Damn you, Take 2!" Go może być 
przyczyną irytacji sierżanta? 

Otóż sierżant Sarge jest sfrustro- 
wany, ponieważ biegając po polu 
walki, nie może nijak wycelować we 
wroga. Dlatego skończył z wielką 


wymi jelitami owiniętymi wo- 
| kół gardła. Sarge nie może 
przeboleć kamery wirującej 
jak łopatki helikoptera. Na 
załączonym obrazku widzi- 
my Sarge'a z wielką dziurą 
zamiast lewej połowy głowy. 
Te i inne usterki sprawiły, że sierżant 
Sarge, zamiast trwać na polu walki, 
uczestniczy obecnie w programie 
terapeutycznym dla skrzywdzonych 
bohaterów gier. 

W Army Men: Sarge's War jeste- 
śmy plastikowym żołnierzem w kolo- 
rze szpinaku, przeciwko któremu 
sprzysiągł się cały świat. Przeszka- 
dza nam zły system sterowania, 
uniemożliwiająca grę kamera, nie- 
wygodne namierzanie, beznadziejny 
tryb fpp, spartolona koncepcja i kil- 
ka innych przyjemności. A, i gdzienie- 
gdzie zdarzają się żołnierze. Też pla- 
stikowi, tylko nie w kolorze szpinaku, 


Jak można wyczytać w instrukcji, Army Men Sarge's 
War otrzymał certyfikat Wszystko Gra, który gwa- 
rantuje, że „produkty sygnowane tym symbolem 
spełniają następujące kryteria” i tu czytamy, że 
„Jest to jedna z najlepszych w swojej klasie gier 

na rynku”. Bez komentarza. „Profesjonalna wer- 

sja językowa” - oczywiście. Tyle że angielska! Nie 
doczytałem się w instrukcji, kto wspomniany cer- 
tyfikat przyznaje (podejrzewam, że tajemnicze 
zgromadzenie mrocznych eremitów zbierających się 
w ciemnej kuchni), ale śmierdzi mi to na kilometr. 


mogłaby przejść. Gra akcji w widoku _ miałem. 119,90 złotych. No tak... 

zza pleców bohatera nie jest złym 

pomysłem. Z koncepcji woj- 

ny plastikowych żołnierzyków RZE 
też dałoby się wykrzesać coś 

ciekawego. Niestety, jest źle. * 

Na każdą misję składa się 
szereg niewielkich, kiszkowa- 
tych (w obydwu znaczeniach 
tego słowa — i wąskich i kiep- 
skich), zamkniętych podeta- 
pów, w których trzeba coś 
znaleźć, wystrzelić kilka ma- 
gazynków i dojść do ozna- 
czonego punktu. No i fajnie, 
ale te podetapy są napraw- 
dę małe, monotonne i powtarzalne. 
Są też zabójczo liniowe. 
Doprowadza to do absurdalnych sy- 
tuacji, gdzie podczas walk w mie- 
ście drzwi znajdują się tylko w jed- 
nym budynku - w pozostałych ist- 
nieją tylko na teksturze. Interakcja 
z otoczeniem jest śladowa - stoją 
różne pojazdy, ale korzystamy tylko 
ze stacjonarnych karabinów maszy- 
nowych. W dodatku nasi wrogowie, 


Dziewczyny i Rynkowski może 
i lubią brąz, ale Sierżant nie bardzo 


k Wydawca: Genega Polaad 
bź | |> Cena: 18,80 2 
bora £HDZZI ; 
| rozwalenie zestawu brązowych jak Zdrowy 
rowi placek żotnierzyków. Robimy 


)) PLUSY 

| tatne film 
| > TMIUSY 
ną, 20208 niedoróii,sttizna 


wra sara 


TWOJ 


AWAAANNNNNA 


na wizytację weso- 
łą ekipę zombia- 


ków, dziwnych mu- 
tantów, demonów 


i innych cudaków. 
Te pierwsze chwile 
to najlepszy frag- 

ment gry. 
Kiedy w bazie przy- 
gasają światła, peł- 
nym blaskiem za- 
czyna Iśnić niewia- 
_ rygodny system 
światłocieni, z któ- 
rego John Car- 
mack, autor pro- 
gramu gry, jest najbardziej dumny. 
Rzeczywiście, nigdzie nie zrobiono 
tego lepiej, nawet w trzeciej części 
Thiefa. To właśnie oświetlenie i głę- 
bokie, czarne cienie tworzą mrocz- 
ny klimat nawiedzonej bazy. Rysują- 
cy się na ścianie wielki cień impa nio- 
sącego w dłoni kulę ognia automa- 
tycznie wywołuje podziw zmieszany 
ze strachem. Nie wiadomo, czy pa- 
trzeć z rozdziawioną paszczą czy 
uciekać gdzie pieprz rośnie. | 
W ciemnych zakamarkach czai się 
większość znanych z poprzednich 
części gry potworów oraz garść no- 
wych - pająki, zombiaki i inne pluga- 
stwa. Wszystkie są oczywiście cał- 
kowicie trójwymiarowe, sto razy le- 
$ piej niż oryginały animowane i bez 

wątpienia straszniejsze. 

Niestety, im dalej, tym bardziej 
przywykamy do ich obecno- 
ści. Z czasem wchodząc 
do nowego pomieszcze- 
nia, z góry domyślamy 
się, skąd zostaniemy 
zaatakowani. | zdecy- 
dowanie za często 
/” mamy rację. Arsenał 
nie zmienił się — sta- 
hd £ re giwery wracają 


_L 
( 


Do trzech razy sztuka? Niestety nie tym razem. 
Poza grafiką i dźwiękiem niewiele się zmieniło. 
2 korytarzy marsjańskiej bazy wieje tę 
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8 | KóG, palec sugeruje, . że to przyjazny ziom 
si E.T., ale na wszelki owy samy ile wlezie 


ie ma pewniejszego zarobku _ Początko- / w pełnym trójwymia- 
niż kontynuacja najsłynniejj wo w ogóle A rze, pojawia się też jed- 
szej strzelaniny w historii _ nie miało być na nowa, dość egzotycz- 
gier komputerowych. Pierw- trybu multi. Czy- Z na. Broń zdobywamy stop- 


sze dwie części gry rozeszły 
się w dziesiątkach milionów kopii, 


niowo, często najpierw czyta- 
jąc o niej sporo 


tając te wywiady, 
w których co chwila 


Różnica między Doomem z 1993 
roku a tym z 2004 polega tylko na 


k tym, że teraz wiemy, po co przecho: : 
dzimy kolejne poziomy gry. Cele są 
dwa: przez pierwszą połowę gry szu- 


_ kamy przemieszczającego się przez 


+ kompleks oddziału żołnierzy, przez 
* drugą staramy się zlokalizować pe- 


wien potężny artefakt. | 
Niestety Carmack nie kłamał: trze- | 
cią część Dooma należy traktować | 
tak, jakby dwie pierwsze w ogóle nie 
istniały Dostaliśmy wierną kopię i 
starego jak Wolfenstein sposobu 
gry: otworzyć drzwi, przejść parę 
kroków, poczekać, aż pojawią się po- 
twory, zabić, otworzyć kolejne drzwi, k 
powtórzyć. | tak do końca poziomu. 
W kilku miejscach widać roma 
próby stworzenia pozorów prawdzi- 
wej fabuły - trzeba do czegoś po- 
dejść, coś naładować albo zabrać. 
Czy taka prosta, nieskomplikowana : 
gra to coś złego? W końcu al 
Doom, archetyp trójwymiarowej 
strzelaniny. Painkiller jest * 
jeszcze prostszy, a prze- pa 
cież zebrał bardzo do- 


bre oceny! ) 


To prawda, ale jest 
jeszcze jeden pro- 
blem. Gra prawie. 4 
w całości rozgry- / 
wa się w mar- _ 
sjańskiej bazie, 
gdzie wszyst- 

kie korytarze 

oraz pomiesz- 
czenia są do sie- 

bie bliźniaczo po- 
dobne. Pierwsze 

pół godziny biega- 

nia po nich wywo- 
łuje zachwyt. Na- 
stępne dwie godzi- 
ny upływają w oczeki- 
waniu na jakąś zmianę, 
która jednak nie nadchodzi. 

W rezultacie do prawie samego 
końca (nie licząc kilku ostatnich po- 
ziomów) wciąż biegamy tak samo 
wyglądającymi korytarzami, a naj- 
większą nagrodą za nasze 
trudy jest kilkunastose- 
kundowy filmik zwiastują- 

cy pojawienie się nowe- "fs 
go potwora. Nie spodzie- 

wałem się, że kiedykol- 

wiek to powiem, ale nowy 

Doom jest po prostu nudny. 


= 


demy BBS-ów. Pokochała ją nawet 


armia USA, wykorzystując ją jako 
element i Dóom: marines di do walk 


podkreślano walory gęstej fabu- 

ły stworzonej przez PROFESJONAL- 
NEGO pisarza science fiction, łykali- 
śmy ślinę i nerwowo bębni 


cami po biurkach. Rzeczywistość 


okazała się mniej różowa. Dźo, du- 
żo mniej różowa. © 


Krótkie intro | Pae póieję sa 


okala 


w dziennikach per- 
sonelu. Bawi nas 
zwłaszcza pocho- 
dzenie pił łańcucho- 
wych. których oczy- 
wiście w grze nie 
brakuje. Nie ma za 


l 


bazy, znajdujemy komputery jej 
pracowników. Możemy przeczytać 
ich korespondencję i przesłuchać 
nagrane notatki głosowe. W ten 
sposób poznajemy panujące przed 
wypadkiem nastroje. Warto czytać 
cudze notatki oraz e-maile - stano- 
wią rozszerzenie ubogiej fabuły. 
Jest jeszcze jeden powód, ściśle 
związany z poziomem trudności. 
Otóż znalezione PDA zawierają ko- | 
dy do okolicznych szafek z amuni- 
cją, bronią i apteczkami. Na pozio- 
mie trudności marine nie trzeba > 
ich używać, ale już na veteranie | 
robi się bez nich ciężko. 


» Producent: Agtivision 
» Wydawca: LEM 
> Gena: 199 zł 


Q CO CHODZI 
„|Bronimy kazy na Marsie przed inwazją 
| piekielnych hard. W kategorii celów 
| długoterminowych staramy się zapobiec 
| desaniowi demonów na Ziemię, 


|) wymacama 


Bossowie zawsze wybierają klimatyczne pomieszczenie. 
Ale tylko tu dorzucają info, jak mamy ich pokonać 


spider-Man 2 
to kolejna po przygo- 
dach Harry'ego Pottera gra, 
której autorów objęta mania kolekcjonowa- 
nia dziwnych tudzież nikomu niepotrzebnych bzdetów. Tym ra- 
zem biegając po mieście, pilnie wypatrujemy egzotycznych pająków. Po co? Nie mam zielo. 
nego pojęcia. Podobno jest ich aż siedemdziesiąt osiem, jednak nie zauważyłem, aby 
zbieranie kolejnych w jakikolwiek sposób wpływało na zachowanie się bohatera. 
Być może dopiero zapelnienie kolekcji wszystkimi okazami przynosi pożądane 
efekty, przyznaję się jednak bez bicia, że nie miałem do tego cierpliwości. 
Zwlaszcza że po ukończeniu gry nie można wrócić do odwiedzanych 
wcześniej poziomów, chy- 
ba że zaczniemy Za- 
bawę od począt- 


'Neonowa strzałka: prezent wiernych fanów czy cwany 
sposób wrogów na dostrzeganie Spidera z daleka? 


ra, prz] 
Idno- 
sę i 
an sę”; 
roz 4 


SE WAY: dej) 

: z grywka i tak. 
| Rozklejanie plakatów wńnetrze | mn": Pooh mz 
po pijaku: niebezpieczne saa EZ EINER ; 


c Ri Seiosnkia ? i » Producent: The Fizz Faetor 
Po wyjściu z więzienia Parker nigdy ę | Re | tak i > Wydawca: LEM 
już tak nie chodził po ścianie =] Eaze TŁ > cena: 88 zł 


D == z 5 W ohcistym kostiumiku biegamy po wycinku 
5 | Wawego Jorku za oszalatym naukowcem. 

| J |*| po drodze zbierając dziesiątki mniejszych 

poese | ||palczków. reż mie wiemy, po co. 


j | | 


statnio gry stają się coraz 
krótsze. To już nie karygodne 
wyjątki, to zauważalny trend. 
A skoro tak, zaczynam się za- 
stanawiać, czy warto jeszcze 
przeciw temu protestować czy może 
przyjąć to jako znak czasów. 
Shellshock: Nam '67 daje się poko- 
nać w jakieś 12 godzin. Tak, wiem, 
misje można przechodzić ponownie, 
żeby zdobyć lepszą ocenę czy zebrać 
więcej poniewierających się po pozio- 
mach pamiątek (flagi z gwiazdą, od- 
znaczenia żołnierzy - takie rzeczy). 
Albo sprawdzić, czy tamten budynek 
- 


_— eż tfu aruaŃ Ś 
Ą Na 

i 

ś | 
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YW O St06 YN 
da się zdobyć ze strzelbą zamiast ka- 
rabinu. Albo zarobić więcej kasy i wy- 
dać ją w obozie na, hm, damy nego- 
cjowalnego afektu (szwaczki, znaczy 
się), których nie zaliczyliśmy za 
pierwszym razem. Ale to atrakcje 
dla świrów. Osobiście nie mam ocho- 
ty wielokrotnie oglądać, jak wrogo- 
wie wybiegają z tych samych, ustalo- 
nych scenariuszem miejsc, a towa- 
rzysze broni są zaskakiwani przez te 


TANNOY 773% WAGA 


same pułapki. Multi- 
playera też nie ma. 
A zatem: 12 godzin za 5ż w 
150 złotych. To ponad 35: 

12 zeta za godzinę. „4 
/ Luksusowy towar. 
A nie wygląda na ta- 
ki. Brakuje mu wypo- u 
lerowania, a w środku 
jest niedokładnie to, 
czego się spodziewa- | 
my po marketingowym | 
opakowaniu. 


SEEDS SPOZA 


, i całować ziemię obozu, kiedy uda mi 
się wrócić. Tymczasem większość 
gry spędziłem, radośnie biegnąc 
w stronę przeciwników i ładując 
w nich serię za serią. Przebiegałem 
przez środek pola walki, chowając 
się przed cekaemami i pakowałem 
się w tunele, żeby zajść od tyłu ob- 

| sługę gniazd. Wysadzałem obiekty, 

| pacyfikowałem wioski - razem z cy- 

i wilami lub bez, wedle zachcianki. 

A 


Rok 2015wwładze PKP ivciaż zapewniają, że 
femont podziemi. Dwdrca Centralnego to priorytet 


P gy". 
Miałem desperacko BZ 
walczyć o przetrwanie 
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003 GUZAWICSOWUWEO 


Na tej uiojnie łatwo było się 
przekonać, co kto.miał w głowie 


BLI | 


OSY RETURN YZEONYY 
Zdobywałem pofrancuski 
fort po to, by chwilę póź- 
niej go rozpaczliwie bronić. 
W przypominającej Black 
Hawk Down misji prułem 
z karabinu w śmigłowcu, by 
chwilę potem zdobywać każdy 
metr ulic miasta. Trafiłem do od- 
działów specjalnych i na ciche 
(przynajmniej w teorii) zadania na 
tyłach wroga. We własnym obozie 
gawędziłem z kolegami, kupowałem 
po cichu kontrabandę, przebierałem 
w broni, spałem ze wspomnianymi... 
szwaczkami. Słowem, wyszedł z te- 
go produkt luźny i rozrywkowy. Co 
dla mnie wcale nie jest wadą, ale nie 
wszyscy będą zadowoleni, kiedy spo- 
dziewany pogromca  Vietconga 
w domu okaże się lite' ową wersją 
Call of Duty. ł 
Akcję obserwujemy zza pleców, ce- z 
lując myszką, tak jak w Hitmanach. 
Drugi widok uzyskujemy, przykłada- 
jąc broń do policzka. Jesteśmy wte- 
dy mniej mobilni, ale łatwiej strzelać 
do oddalonych celów. Dzielny wojak 
przykuca i czołga się, ale nie potrafi 
skakać, co rodzi zabawne sytuacje: 
leżąca gałąź urasta do rangi prze- 
szkody nie do przebycia. 

Na akcjach dominuje prosty i przy- 
jemny sposób działania: wypadamy 


ROROYRZWNJ BY 


z wrzaskiem na bandę wrogów, wali- 
my serią, strafe'ując, a kiedy mamy 
__ już w sobie kilo ołowiu, chowamy się 
za przeszkodę i pozwalamy, żeby 
biegnący za nami komputerowi 
koledzy dokończyli sprawę. 

Taki sposób działania wynika z libe- 
ralnego systemu ubywania energii. 
Pewną porcję kul możemy przyjąć 
bezkarnie: pojawiające się na wskaź- 
niku czerwone paski znikają w ciągu 
sekund, gdy chowamy się, żeby od- 
sapnąć. Dopiero jeśli dłużej wysta- 
wiamy się na pociski, utrata energii 
jest trwała. To znaczy aż do znalezie- 
nia następnej apteczki. Na wysokim 
poziomie trudności rzeczywiście war- 
to strzelać do wroga z daleka, bo 
można się w głupi sposób wykończyć. 
Ale po przełączeniu na niski poziom 
Czas apokalipsy prawie całkowicie 
ustępuje kolejnej części Rambo. 


kolegów. Jak na komputerowych bu- 
ców są tutaj wyjątkowo dobrzy i sku- 
teczni; to największy sukces twór- 
ców Shellshocka. Za to przeciwnicy, 
jak w Rambo, wyskakują i giną klono- 
wanymi chmarami. Tylko czasem 
któryś zachodzi za skórę, obsługując 
dobrze rozstawiony cekaem albo 
rzucając granat akurat tam, gdzie 
właśnie się kulimy, odzyskując ener- 
gię. Oddzielny temat to rozrywkowi 
„saperzy” - pozbawieni munduru 
z i ekwipunku goście 


YYY TIE - z granatem w ręku, 
| "I AS 
A MISSION OBJECTIVE |=] 
Ś i Ę FREE THE POWS p” 


z TYPY, 


których zadaniem jest 
dobiec do wroga i się 
wysadzić. 
Biega się głównie 
z karabinem, a kryte- 
rium wyboru jest po- 
= E * jemność magazynka. 
/ Assault Rifle'a czy 
| zdobytego na wrogu 
» kałacha trzeba prze- 
3. ładowywać co 30 kul. 
i Przy takim charakte- 
27 rze rozgrywki to zbyt 


- 
Sweep the building, find and release any US POWS, 


Zwykle biega za nami dwóch, trzech 


" z drobnych kiksów: wrogowie na ń 


+ pod sobą, zawieszone 
| w powietrzu dziury po 
kulach czy niewidoczni, 
. ale wykrywani przez 
czerwieniący się ce- 
| lownik przeciwnicy. To 
skłania do refleksji, że 
może te śmieszne pa- 
B pierosy z Holandii nie 
są takie nieszkodliwe, 
JĄ. jak wszyscy mówią. 
o) Audio jest tak rozryw- 
i kowe jak większość gry. 
4 Z obozowej szczekacz- 
==%_ ki lecą hity z epoki, jest 
pero stary, dobry Hooker śpiewają- 
cy, że nie chce jechać do Wietnamu. 
A podczas walk o nasz dobry humor 
. dbają Wietnamczycy (a także wal- 
czące Wietnamki). Zasuwają po an- 
gielsku z akcentem. „I kill you, GI" mo- 
że jeszcze być uznane jako część 
- wojny psychologicznej, ale Azjaci 
wrzeszczący „Man down, man 
down”, kiedy któregoś trafiamy, ro- 
bią przezabawne wrażenie. 
Jak widać, ogólnie jest wesoło. Oso- 
biście miałem sporo frajdy, ale nie 
każdy lubi konsolowo spłycone 
strzelaniny z checkpointami za- 
miast save'ów. Swoje dorzucają 
także brak zachwytów w kwestii 
„oprawy i krótkość gry. Krakowskim 
targiem wychodzi mi bardzo dobra 
ocena, chociaż gdyby test robił Gu- 
bituss, pewnie zjechałby niżej. 


txt: [rgb] 


Bom Boom z Chi było równie 
> grożnerco sikanie na miny 


dędtai Zanim więc dGatajanij do 
ręki M-60, bohaterem gry jest ra- 
dziecki RPD. Ma go spory odsetek 
Wietnamczyków, więc szybko go 
zdobywamy, a potem mamy w bród 
amunicji. Sto kul w magazynku to 
akurat. Czasem strzelamy sobie 
z broni krótkiej, snajperek, strzelby, 
miotacza ognia albo podrzynamy 
gardła nożem. Ale to raczej dla za- 
bawy i urozmaicenia. 

Podobnie jak twórcy Manhunta, au- 
torzy Shellshocka zadowolili się tym, 
że gra wygląda dobrze na konsoli. 
Genialnie zbrązowili kolory i podkrę- 
cili kontrast, dodali pasujące tu ziar- 
no, wstawili w niektóre poziomy 
„ deszcz. Wykonali niezłe animacje 
przeciwników, którym odstrzeliwuje- 
my głowy, ręce, nogi albo rozrywa- 
my granatem. Ale w wersji PC nie 
zastosowano nowych sztuczek, żeby 
tekstury wyglądały przy $y 

jemnie nie tylko z dale- |, 
ka. Żeby roślinność, + 
którą często mamy pod * 
samym nosem, nie i 
przypominała wtedy * 
plastikowych deko- 

racji nadtopionych WE | 
przez wietnamskie 

słońce. Gdzie porządna FA 
symulacja chropowato- | 
ści powierzchni, gdzie A 
animacja traw, w któ- | 
rych brodzimy? Hello, | 
panowie, świat już wi- f Cya) 
dział drugiego Splinter SZETREARZEM 
Cella i poprzeczka poszła w górę. 
A dlaczego powieszeni na gałęzi go- 
ście się nie bujają, kiedy załadować 
w nich serię? Dobrą stroną tego 
stanu rzeczy są niskie wymagania 
graficzne; z maksymalnymi ustawie- 
niami i w rozdziałce 1024x768 da 
się grać już na Radeonie 3000. 
Wypadałoby też wyczyścić grę 


A 
= 


sd 


| je uB 
z Boom Boom (Chits 45) 


Producent: Guerrilla Games 
Wydawca: Genega Poland 
£ena: 148,30 z! 
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Jo strzelanie seriami do setek Wietnamczyków 
i Wietnamek. B zwiedzanie różnych części 


—_ balkonach rzucający cienie na ziemi 


PLUSY 


teczni oWarzysze broni egzotycznego kraju i obserwowanie, jak giną 
|» mmusy koledzy znani nam z imienia i nazwiska, 


szybko się Kończy! 
> wymacama 


GRYWALNOŚĆ 


Ą ierwsza wojna światowa dała 
ij początek lotnictwu wojskowe- 
/ mu. Piloci w powolnych, nie- 
<' mal papierowych maszynach 
toczyli zaciekłe pojedynki kołowe, 


starając się nie przeciążyć zbytnio 
samolotów napędzanych bezna- 
dziejnie słabymi silnikami. Twórcy 
Wings of War przespali chyba lek- 
cje historii, bo stworzyli program, 
który tempem akcji może się rów- 


nać z pokazami lotniczymi nad- l Ę 


i dźwiękowych odrzutowców. 

Zaczyna się niewinnie - stoi nasz 
aliancki samolocik na pasie starto- 
wym, odpalamy silnik (osobnym kla- 
wiszem), przepustnica do przodu 
i jazda! Startujemy i niemal natych- 
miast pakujemy się w walkę z dwo- 
ma wrogimi samolotami. Bez dżoj- 
stika albo pada strzelanina trwa 
>. _ dobre kilka minut, bo w Wings 
A of War klawiaturą grać się 
n nie da. Tutaj jednocze- 
, śnie obracamy sa- 
NN molot w osi po- 


W ziomej, pod- 
| >, nosimy 


a lub 


s 


WA i KKĘREAÓNĄ 


| Wings of War luźno traktuje realia pierwszej wojny światowej. Rozkazy dosta- 
| jemy przez radio, tak samo porozumiewamy się z wrogimi asami, którzy wyzy- 


opuszczamy nos, przerzucamy 
przepustnicę i skręcamy sterem 
poziomym. Ośmiornica miałaby 
z tym problemy. Do tego dochodzi 
jeszcze diablo frustrujący system 


oznaczania celów — owszem, inte- 
resujący nas wróg podświetlony 
_ jest czerwonym bądź żółtym kwa- 
_ dratem, ale już nigdzie nie widać 
- punktu, w który powinniśmy celo- 
„, wać, żeby go trafić. W rezultacie 


zamiast eleganckiej, przyjemnej 
w odbiorze i lekkiej strzelaniny 
w stylu Secret Weapons Over Nor- 
mandy dostajemy denerwującą 
grę, w której nie daje się w nic tra- 
fić. Na szczęście tylko przez pierw- 
szą misję, bo potem nasz mały 
samolocik 


_ cała grupa ofiar ze zdro- 
— wym rozsądkiem na czele. 
- Na przykład podczas wykonywania 


dwupłatowy nagle dostaje 
uzbrojenie rakietowe. 

Ta bzdura byłaby jeszcze 
do przełknięcia, gdyby tyl- 
ko ją jedną złożono na ołta- 
rzu grywalności. Tymcza- 
sem w kolejce tłoczy się 


zadania wiele razy zmieniamy samo- 
lot. Nie byłoby w tym nic dziwnego, 
gdyby nie fakt, że zmieniamy go... 
w powietrzu. Fatalny film przerywni- 
kowy pokazuje, jak nasz dzielny pilot 
opuszcza swoje siedzonko, wpada- 
jąc prosto do drugiego samolotu. 
A po wykonaniu jakiejś akcji w iden- 
tycznym stylu wraca do swojej ma- 
= szyny, pilotowanej tym- 
czasem zapewne siłą 
woli. Co ciekawe, po takiej 
operacji nasz samolot 
jest jak nowy - dziury po 
kulach znikają. Mało tego, 
po wypełnieniu niektórych 
celów magicznie uzupeł- 
niany jest zapas bomb 
i rakiet. Amunicja do kara- 
binu maszynowego nie 
jest uzupełniana, bo nigdy 
się nie kończy. Nie ubywa 
jej nawet wtedy, gdy w na- 
grodę za zestrzelenie balonu lub 
zbombardowanie samochodu z cho- 
rągiewką naszemu rydwanowi za- 
głady wyrastają kolejne lufy. 
Poczucia grania w grę typu instant 
potęgują zadania. Czegoś tak cha- 
otycznego nie widziałem nigdy. Od- 
prawa już przed pierwszą misją 
przyprawia o ból głowy (coś koło je- 


„_ denastu głównych celów, w tym wy- 


a 


sadzenie, zbombardowanie, ze- 
strzelanie, ochrona, znowu 
zbombardowanie, eskorta, ze- 
strzelenie i porwanie), a dalej 
jest tylko gorzej. Cele zmienia- 
ją się z prędkością huraganu, 
na szczęście wszystko ładnie 

miga na mapce, bo inaczej 
nie byłoby szans poła- 
pać się w tym, co 


ką właściwie jest 
BA do zrobie- 
3 nia. Mi- 


sje 


wają nas na powietrzne pojedynki. Poza 
|. tym nasz samolot niemal po każdym wy- 
B s A |  pełnionym zadaniu dostaje nowy zapas 

s/ rakiet, a po zestrzeleniu niektórych balo- 


| /rabiny maszynowe albo lepszy silnik. 
Fakt, że samolocików z pierwszej wojny 
nie daje się przeciążyć ani rozwalić przy 
| nadmiernej prędkości, wydaje się przy 


sj j 


/ tym wszystkim błahostką. 


są do tego przeraźliwie długie, 
a checkpointów w nich jak na lekar- 
stwo. W efekcie mało który twar- 
dziel dotrze dalej niż do misji piątej. 
Na szczęście w większości zadań 
mamy chwile odprężające - na 
przykład gdy we francuskim ciężkim 
samolocie obsługujemy dwa stano- 
wiska karabinów maszynowych, 
opędzając się od atakujących my- 
śliwców. Dobrze, że w takich mo- 
mentach działa myszka. 

Graficznie Wings of War jest nie- 
równa - pudełkowate budynki i sa- 
mochody kontrastują z bardzo ład- 
nie wykonanymi modelami samolo- 
tów i fotograficznie odwzorowanym 
krajobrazem. Bardzo ciekawym 
efektem jest zmieniająca się pogo- 
da - nadciągające czarne chmury 
zawsze zwiastują deszcz, a gdy 
startujemy o poranku, teren misji 
często spowija mgła. 

Miało być bombastycznie i prędko, 
wyszło raczej średnio - wszystko 
przez osadzenie akcji w nie najlep- 
szym okresie historycznym i pomy- 
sły porażające głupotą. Szkoda, bo 
to mogła być naprawdę wartościo- 
wa strzelanina. Czerwony Baron 
w grobie się przewraca. 


Prodocent: Gad 
, Wydawca: GENEga Poland 
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drań ha końiButar kali] firmy /OBISD> z procesorem 


COMPUTER 


0 ka premiera dza Oficjalne, polskie eliminacje do rozgrywek FIFA Interactive World 
kazy nowoczesnych rozwiązań dla Cyfrowego Domu Cup w grę FIFA 2005 


i Cyfrowego Biura - i Super nagrody dla zwycięzców turniejów, m .in.: procesory Intel" 
Pokaz ekstremalnego komputera dla graczy wyposażonego Pentium” 4 HT, karty graficzne NVIDIA GeForce" serii 6, dyski 
w procesor Intel' Pentium” 4 Extreme Edition 3.40 GHz twarde Western Digital RaptorT", konsole X-Box"" 


Weź udział w turniejach : 


Komputery PC: Konsola Nintendo Game Cube": Konsola X-Box": 


colin mcrae rally 3 z:rgł 
2005 BATTLEFRONT PODAT FIFA 
stra | was PATNKTLLER 


Patroni medialni: 


Gul ENTER amEBox  ijgazeta "Kowurm BZŻZEEJ |cvmr 


zyj ©? kobiety.pl PARIabn zaw oeda, 


Pełna kultura 


Konwencja nie zmieniona od sześciu lat. 


Pięć części. Miliony sprzedanych kopii 
na różne platformy. Zero konkurencji 


3 o prawdziwy fenomen na ryn- 

, ku gier Rzadko się zdarza, że- 

by jedna gra całkowicie zmo- 

nopolizowała temat. A tu pro- 

szę, na rynku gier o deskoro|- 

kach mamy wybór - jest Tony Hawk 

część 1, 2, 3, 4, Tony Hawk's Un- 

derground i wkrotce będzie Under- 

ground ©. Od pięciu 

"„ lat nikt nie próbuje 

| nawet wkroczyć na 

' teren zajęty przez 

/ Tony'ego i jego zio- 

mali. Dzieje się tak, 

, bo Tony wyczerpał 

temat i po prostu 
jest najlepszy. 

Podstawa to genial- 

WAD ZAZU 

sterowa- 

nia, nie- 


od początku. Umożliwia wykonywa- 
nie widowiskowych trików, łączenie 
ich w nieziemskie kombinacje i to- 
talnie zręcznościową, ale przyjem- 
ną jazdę na wirtualnej desce. 
Czwarta część trzyma się utartego 
schematu, nie wprowadzając prak- 
tycznie żadnych zmian. Nadal wyko- 
nujemy zadania porozmieszczane 
na kolejnych poziomach. Szukamy 
różowych słoni, zgubionych ochra- 
niaczy i innych śmieci. Na zawołanie 
wykonujemy różne triki, zdobywamy 
punkty i kasę, a następnie rozwija- 
my skatera. Jak zwykle jeździmy po 
miastach (tym razem San Franci- 
sco, Londyn i Chicago), znanych 
skateparkach (Kona) oraz po nieco 
bardziej egzotycznych miejsców- 
kach, takich jak stocznia, campus 
uniwersytecki czy z00. 

Tony Hawk 4 różni się od poprzed- 
niej tylko nieco lepszą grafiką, i moż- 
liwością wykonywania trików w trak- 
cie manuala - czujemy namiastkę 
prawdziwego freestyle'u. Jest też 
piekielnie trudny. Wykonanie niektó- 
rych zadań wymaga umiejętności, 
które nabywamy, tylko twardo gra- 
jąc w kolejne części. 


owaideska 


W Polsce gra ukaza- 
ła się z niemal rocznym 
opóźnieniem. Nagrodą za cierpli- 
wość ma być polska wersja, która 
jest niestety porażką. Tłumaczenie 
half-pipe'a jako rury połówkowej to 
nieporozumienie. Zdarzają się tłu- 
maczenia mylące, jak zadanie wyko- 
nania jakiegoś triku na gzymsie 
EMB, gdy chodzi nie o gzyms, ale 
murek, dokładniej jego krawędź. 
Otóż, szanowny panie tłumaczu, an- 
gielskie słowo ledge ma więcej niż 
jedno znaczenie. Niezręcznie wyszła 
sprawa z jazdą manual. Została 
ona przełożona (zresztą poprawnie) 
jako ręczny. Problem w tym, że o ile 
wyrażenie jazda na manualu jest 
niezłe, to druga kombinacja brzmi 
trochę mniej zręcznie i zdecydowa- 
nie nie jest czymś, na czym gracz 
chciałby zostać nakryty. 

Sytuację ratuje muzyka. Do imponu- 
jącego zestawu blisko 40 piosenek 
specjalna łatka dodaje osiem na- 
szych. Choć na świecie skaterzy słu- 
chają raczej hardcore'ów, u nas 
jest bardziej hiphopowo: grają Tede, 
Fisz, OSTR, Tymon i Wujek Samo 
Zło. Jest też jeden ostrzejszy kawa- 
łek Sweet Noise, a mi najbardziej 
przypadł do gustu Rejs Czwarty po- 
znańskiego rapera Mezo. 

Mimo jednak wspomnianych powy- 
żej błędów tłumacza Tony Hawk's to 
bezdyskusyjnie najlepsza (i jedyna) 
gra o deskorolkach. Przekonają się 
o tym właściciele dżojpadów. 


e "EN 
STARA SZKOŁA 


) | |> Wydawca: GD Projekt 
|> Cena; 19,90 zł 
| Z ca cwaazi AP 5 
Weielamy się w jednego z współczesnych 
mistrzów deskorolki i czeszemy nierealne 
Jtriki, zdobywając chore ilości punktów. 
 |Sluchamy też polskiego hin-hopu. 


; sterowanie, styl gry, cena 
NZZZZZZĄ 
Wciąż te same tryby gry. 


króla 


BASCIEGU 
TEGOREPLAYA! 


W grze umieszczono możliwość zapi- 
sywania powtórek przejazdów po- 
szczególnych oesów. Składamy za to | 
dzięki i stawiamy autorów na piede- 
stale jako wzór dla leniwych twór- | 
ców Colina. Powtórki okraszono moż- 
liwością wyboru jednej z kilkunastu 
kamer, można też zaaplikować jeden | 
z tuzina interesujących efektów gra- 
ficznych. Obraz może być rozmyty, 
nieostry, lekko ziarnisty i tak dalej. 
Najciekawiej jednak wypada sepia 
stylizowana na nieme kino z począt- 
ku wieku. Mam nadzieję, że nie trze- 
„ | ba będzie długo czekać na wypasione 
rajdowe filmy w klimacie retro. 


» Producent: Techland. 
» Wydawca: Techland 
» Gena: 88 zł 
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| Zarabiamy miejscami na podium, wydajemy 
na goraz lepsze samochody i CZĘŚCI. 
Wiedziemy szybkie życie w nieco bajkowej 
krainie fikcyjnych rajdów i samochodów. 


> wyrmacaiia 


MANUSY 
iedoskonala fizyka jazdy, 


Fot: REUTERS/ FORUM 


asze zadanie jest pro- 
ste. W dużym skrócie 
chodzi o przewóz to- 
warów i ludzi. Szuka- 
my na mapie fabryk, 
warsztatów i gospodarstw produku- 
jących dobra potrzebne w innych 
miejscach. Na przykład zakład drwal- 
ski wytwarza bale drewna, które tar- 
tak przerabia na przydatne dla dal- 
szych przetwórców deski. Buduje- 
my więc obok każdego z zakładów . 
stacje pojazdów i przydzielamy 
im nasze środki transportu. Pie- . 
niądze dostajemy za każde do- 
wiezienie żądanego towaru 
w odpowiednie miejsce. Na 
części map walczymy z konku- 
rencją, ale jeśli jej nie ma, po- 
wstaje absurdalna sytuacja: za- 
kłady są tak zależne od nas, że 
bez zbudowania im linii transpor: , 
towych stoją bezczynnie. 
Gra przedstawia niemały wy- 
cinek historii. Zaczynamy 4 
w czasach Dzikiego Zacho- 
du. Po drogach pędzą wielo- 
konne zaprzęgi, później startuje 
kolej, z czasem parowe pociągi zo- 
stają zastąpione przez elektrycz- 
ne, pojawiają się ciężarówki, na 
mapach ze szlakami wodnymi stat- 
ki, a pod koniec gry mamy samolo- 
ty i śmigłowce. 
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Grafika jest mało. szczegółowa, | 


Kampania podzielona jest na łatwe 
Stany Zjednoczone i trudniejszą Eu- 
ropę. Misje są ciekawe, na przykład 
przygotowujemy okolicę na igrzyska 
, albo łączymy tereny 
| oddzielone od siebie 
wysokimi górami. 
Szkoda tylko, że cele 
rozgrywki zawsze są 
stałe i znamy je od 
początku. Brakuje za- 
dań  wielopoziomo- 
wych, gdzie po roz- 
wiązaniu jednego 
problemu stawaliby- 
śmy przed kolejnym. 
Gry JoWooDa cha- 
/ rakteryzowały się do- 
stychczas przyjazną 
obsługą, lecz Trans- 
£ port Giant zmienia 


Praca firm transportowych przynosi czasem 
znacznie bardziej emocjonujące zadania, ni 
znalezienie sprzedawcy czy zadbanie o płynny 

przepływ towarów. W Polsce wagony wiozące węgiel 
są otwierane, a ładunek wysypywany na tory, Europa 
Środkowowschodnia to teatr działania gangów okra- *;.5 
dających tiry, a w Iraku porwania kierowców obcych = - 
firm transportowych stały się chlebem powszednim. Tak zaawansowanych proble- 
mów w grze nie spotykamy, a szkoda, bo uczyniłyby ją o wiele ciekawszą 


ten trend. Menu jest wygodne 
i przejrzyste, ale brakuje opisów po- 
mocy, które poiawiałyby się po naje- 
chaniu kursorem na jego pozycje. 
Brakuje samouczka, a te stały się 
przecież praktycznie standardem 
w grach ekonomicznych. W kilku 
miejscach jesteśmy skazani na nie- 
potrzebne klikanie. Na przykład gdy 
po wybraniu stacji pojawia się me- 
nu tworzenia połączenia, po raz ko- 
lejny musimy kliknąć na jej budynek, 
by dodać ją do listy przystanków. 

Gdy budujemy drogi i stawiamy sta- 
cje, najpierw powstają one wirtual- 
nie. Widzimy je na mapie, ale na- 
prawdę na mapę trafiają, dopiero 
gdy zatwierdzamy zmiany. Pozwala 
to bez uszczerbku dla naszych fun- 
duszy cofnąć polecenie wyłożenia 
źle pomyślanej drogi lub wzniesienia 


_ Zcyklu idio 
załapać 


niepotrzebnej stacji. To dobre roz- 
wiązanie, ale ma słaby punkt. Panel 
budowy łatwo opuścić przez przypa- 


dek, a gra w ogóle nie ostrzega 


nas, że utracimy w takiej sytuacji 
« wszystkie zmiany! Parę razy 
straciłem przez to misternie 
zaplanowane odcinki. 


a kolejne okresy różnią się od siebie | 


głównie gęstością zabudowy, a nie 

wyglądem budynków - na Dzi- 
kim Zachodzie nie było wiel- 
kich fabryk z kominami! 
Animacja jest prosta, ale 


p zadanie. Bez trudu ustalamy, ja- 
ki pojazd jedzie drogą, a ikonki 
umieszczone obok pokazują, co 
wozi. Zaskoczyła mnie muzyka. 
W grze jest kilkadziesiąt 
fi utworów właściwie przypo- 
rządkowanych różnym okre- 
som gry. W misjach na Dzi- 
kim Zachodzie słyszymy szyb- 
kie, westernowe granie, potem 
kawałki swingowe i bluesowe, aż 
po muzykę elektroniczną. 
W Transport Gianta gra się przy- 
jemnie, ale stanowi on wyzwanie na- 
wet dla zaawansowanych graczy. 
Wystarczy na chwilę zapomnieć 
o celu misji i zaraz okazuje się, że 
już nie starczy nam czasu, by go 
osiągnąć. Szkoda tylko, że doświad- 
czony producent tę dobrą grę opra- 
wił w skąpe ramy, nie dopracowując 
obsługi i pozbawiając nas pomocy. 


Praducent: JoWooD Productions 
Wydawca: jeszcze nieznany 
Gena; jeSZCZE nieznana 
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szukamy potrzebujących i oferujących, 

po czym łączymy ich transportową nicią, 

starając się ani na chwilę nie tracić z oczu 

„w e 
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PIII 500 MHZ, 64 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


za to wyraźna i spełnia swoje 


Wygraj: koszulki i plecaki Jetix 
z limitowanej serii, 

odtwarzacze CD, płyty 

i kasety z filmami. 


Jak je zdobyć? 

Oglądaj nowy serial Power Rangers 
Ninja Storm w bloku Jetix. 
Wejdź na naszą stronę internetową 


i odpowiedz na pytanie: 


a) w żółwia? 
b) w świnkę morską? 
c) w królika? 


Nowa seria przygód! Nowa Kinomania 


Fox Kids! 
5 0 
Tori, Shane i Dustin, adepci szkoły Ninja "uwag 
bronią rodzinnej planety przed mocami zła. 8-10 i 15-16 
października 
Pn-pt o 15.40, weekendy też o 8.25. o 14.40 i 18.00 


Uwaga! W specjalny weekend Ninja 
23 i 24 października 
aż pięć razy dziennie! 


Miły, acz stanowczy, dobry, ale władczy, krzepko dzierżący | 
berło, a jak trzeba, to i miecz — oto kandydat na cesarza. 
Pora przekonać wszystkich, że to właśnie o nas chodzi 


ok 1000. Książę Polski Bol- 
ko z drużyną zbliża się uro- 
czyście do Warszawy, stoli- 
cy Mazowsza. Wietrzy pod- 
stęp, bo przeczuwa, że to 
miasto otrzyma prawa miejskie do- 
piero za trzysta lat. Woje pilnujący 
bramy krzyczą hasło Knights of 
Honor w nieznanym księciu dia- 
lekcie, zapewne mazowieckim. 
— Nierealne realia —- mruczy pod 
nosem książę i to właśnie okazu- 

je się kluczem do wejścia. 
Jako książę, król lub sułtan ma- 
my przywileje znacznie szersze 
niż wjeżdżanie do miast istnieją- 
cych tylko w grze. Czuwamy nad 
dyplomacją, gospodarką, woj- 
skiem i religią, dzięki czemu nie 
cierpimy nudy. Część swych obo- 
wiązków cedujemy na rycerzy 
świty rekrutowanych spośród 
naszych synów. Tak likwidujemy 
| bezrobocie wśród znajomych, 
_ nie narażając się na oskarżenia 
kmieciów o nepotyzm, bo ci jesz- 

cze nie znają tego słowa. 

| Rycerzy ze świty mianujemy mar- 
załkami (o dziwo nie dworu, a woj- 
ska], zarządcami prowincji, kupca- 
_ mi, duchownymi i szpiegami. Każ- 
da funkcja jest na swój sposób 


ważna, bowiem o ile mar- 
szałkowie wywodzą żołnie- 

rzy w pole, to cała reszta 

siedzi w prowincjach i albo 
przynosi dochody z handlu, 

albo zwiększa poziom wia- 

ry, albo przyspiesza wzno- 
szenie obiektów. Tylko szpiedzy uda- 
ją się za granicę, gdzie są zaciągani 
na służbę i mogą sporo napsuć. Je- 
śli zostają zwerbowani jako dowód- 
cy wojskowi, wywołują bunt w armii, 
namawiają władcę do zawarcia po- 
koju lub znikają pewnego dnia z pro- 
wadzonego oddziału, zaś ten idzie 
wtedy w rozsypkę, dając wrogiemu 
władcy zdrowo po kieszeni. 

Cały ten dwór pracuje na to, by na- 
sze państwo było coraz większe, bo- 
gatsze, a jego poddani liczniejsi 
i szczęśliwsi. Rozbudowujemy za- 
tem miasta będące stolicami pro- 
wincji o budowle militarne, produk- 
cyjne i administracyjne. Zwiększają 
one liczbę mieszkańców miast, 
umożliwiają szkolenie róż- 

nych rodzajów wojsk 

i dają towary, który- 

mi później handlu- 

ją nasi kupcy. Po- 

nieważ miej- „, . 

skie mury *42T 4 


mieszczą niewiele budynków, wybie- 
ramy, czy miasto ma produkować 
dla wojska czy dla cywili, którzy bez 
karczmy i tłoczni wina nie mają zbyt 
wielu powodów do radości, a biuro 
poborcy podatkowego straszliwie 
ich denerwuje. Zrozumiałe. 
W ogóle nasi poddani są bardzo ner- 
wowi. Czują się zdołowani śmiercią 
króla, podatkami wojennymi, grabie- 
żami we własnej prowincji i przecią- 
gającą się wojną, nawet gdy jej ni- 
gdy bezpośrednio nie doświadczyli! 
Zły nastrój skłania ich do buntów, 
które tłumimy ogniem, mieczem 
i co tam jeszcze mamy pod ręką. 
Używamy przy tym wojsk, ale już nie 
inteligencji dowódców, bowiem ci 
wykazują się durnowatością prze- 
kraczającą wszelką normę. 
Prowadząc ciężkozbroj- 
nych rycerzy przeciw 
liczebnie równej 
chłopskiej hołocie, 
potrafią prze- 
grać bitwę 
lub wygubić 
niemal cały 
oddział. Dlate- 
go bitwy roz- 
grywamy sami, 
by nasi żołnierze po- 
żyli dość długo, by zdo- 
być doświadczenie. 

Rozgrywamy je na osob- 
nych mapach, na których są po- 
kazane budowle wzniesione w pro- 
wincji. Widzimy pracujących robotni- 
ków i rolników, ale nie możemy im nic 
zrobić. Zmieniamy szyki oddziałów, 
nakazujemy obronę lub atak, niszczy- 
my mury machinami oblężniczymi 
i rzucamy kawalerię do szarży. Jed- 
nak nawet gdy szturmujemy zamki, 
przeciwnicy ochoczo wybiegają zza 
murów, by nas atakować. Ustawie- 
nie łuczników na wzgórzu i osłonięcie 
ich piechotą walczącą wręcz szybko 
sprowadza klęskę wroga. Dowódca 
jest nagradzany za nasze sukcesy 
i swoją obecność na polu bitwy — za 
punkty doświadczenia kupuje sześć 
cech z 25 dostępnych (w tym 
umiejętność walki z buntownikami) 

i rozwija je na trzech poziomach. 


Gospodarka i finansowana z jej do- 
chodów armia dają mocną podsta- 


| wę, by prowadzić aktywną dyploma- 
| cję. Pierwszą potrzebą jest znale- 
zienie żony dla następcy tronu, by 
nie musiał korzystać z usług miej- 
cowych szlachcianek. Później jed- 
nak otwierają się szerokie perspek- 
tywy wymuszeń na sąsiadach: a to 
terytoriów, a to wasalizacji, a to zło- 
|ta. Z przyjaciółmi obchodzimy się 
mniej obcesowo, podpisując trakta- 
ty handlowe, pakty o nieagresji i so- 
jusze. Łamanie umów i bezprawne 
napaści obniżają prestiż naszego 
państwa, co powoduje wzrost nie- 
zadowolenia w kraju, jakby kogo to 
obchodziło, co monarcha w swej ła- 
skawości łamie. Opróżniając skar- 
biec i używając punktów pobożności 
zbieranych w klasztorach rozrzuco- 
nych w kraju, szybko poprawiamy 
sobie notowania. 
Niestety z dyplomacją wiążą się 
dwa najbardziej przykre błędy gry. 
Pierwszy polega na nierównym 
traktowaniu stron. Jeśli my katego- 
rycznie żądamy podpisania umowy 
handlowej, nasz interlokutor gru- 
biańsko wpada nam w słowo i mówi 
| owszem, ale jeśli napadniemy na 
Bogu ducha winne państwo lub od- 
amy naszą kształtną córkę w nie- 


* | myte łapy jego synalka. Natomiast 


| jeżeli to on chce czegoś od nas, my 
odpowiadamy mu tylko 


"| cak lub nie, co zdecydowanie ograni- 
cza nasze monarsze wolności. 
Drugą wadą jest bezczelne wywoły- 
wanie wojny przez państwa, których 
rozmiary nie są większe od naszego 
wybiegu dla koni. Państwa te leżą 
daleko i zawsze tłumaczą swą decy- 
zję trudną sytuacją ekonomiczną, co 
jest o tyle głupie, że ich rycerzy nie 
stać nawet na zbudowanie statku, 
by do nas przypłynąć. Zatem nie 
przypływają. Państwo takie konse- 
s | kwentnie odrzuca propozycje poko- 
A jowe, bo to nie honor zawrzeć pokój. 
A nawet jeśli zawrze, to chętnych do 
| bitki jest zazwyczaj kilku, więc cały 
czas jesteśmy z kimś w stanie woj- 
ny. Nasi poddani tymczasem szcze- 
rze przejmują się panującym sta- 
nem wojny, choć żaden z nich nie 
ma szans zobaczyć najeźdźcy w oko- 
licy swego domu. Sam utrzymujący 


się stan wojny wystarcza jednak, byfa*> 


aktywnie wystąpić po stronie pokoju 
i jak każdy współczesny zadymiarz 
-| wszcząć bunt, jednak o tyle mniej cy- 
wilizowany, że połączony z paleniem 


wiosek, kopalń i klasztorów. Co wię- 


cej quasi-agresor również powinien 
odczuwać skutki długotrwałego kon- 
fliktu. Ponieważ przeciąga konflikt, 
oznacza to, że ich nie odczuwa, 
a więc oszukuje. Nie jest zatem ry- 
cerzem honoru i powinien trafić do 
zupełnie innej gry! 
Świat rycerzy honoru dostarcza 
znacznie więcej wrażeń, bo mamy 
i kontekstowe reakcje na nasze 
działania (nie pomogliście naszym 
sojusznikom, kiedy prosili, to nie pod- 
piszemy z wami umowy), i krucjaty, 
których ofiarą padają nasi 


dowódcy prowadzący najsil- B 


niejsze armie (papież powo- 
łuje ich i tracimy nad nimi 
kontrolę, a wracają do domu 
bez armii lub w trumnie), 
i tortury wymuszające na 
złapanych szpiegach wyda- 
nie zleceniodawcy, i roszcze- 
nia terytorialne zgłaszane 
przez życzliwych sąsiadów 
po śmierci władcy. 
Gra jest głęboka i mimo kilku 
wad znakomita. Inspiracje 
grą Medieval: Total War widać jasno, 
ale konwersję zrobiono z talentem. 
Bitwy nie są tak spektakularne i ma- 
ją znacznie mniejszą skalę, jednak 
część strategiczna zachwyca złożo- 
nością poczynań sztucznej inteligen- 
cji. Cieszy także liczba danych nam 
możliwości, nie czyniąca jednak gry 
trudną w obsłudze. 
Jeśli nie brzydzimy się niehonoro- 
wym zachowaniem niektórych wład- 
ców, powinniśmy spróbować walki 
o tron. Łatwo nie będzie, ale pod 
Stalingradem było trudniej. 
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PIII 600 GHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 16 MB 


Oto gry, w które możecie chcieć zagrać, 


jeśli jesteście: młodymi szachistami, 
demokratami, harcerzami albo 
posiadaczami dyszki w kieszeni. (sweter) 


Dynamiczna akcja, zaska- 
kujące ataki wojsk, sytuacja "= 
zmieniająca się jak w kalej- 
doskopie i rozterki 
moralne głównych 
bohaterów. Tego 
wszystkiego nie ma w tej 
grze szachowej, ale i tak 
warto ją kupić za granicą, bo 
jest najlepsza i żaden peceto- 
wy program szachowy nie ma szans 
się z nią równać. Głównie dzięki po- 
prawionej sztucznej inteligencji kró- 
la i kobiecej intuicji królowej. Tylko 
od 18 lat. Serio. : 
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Pojedynek kowboja z wetera- 
nem wojennym, tym razem bez 
krwi, przekleństw i Sylvestra Stal- 
lone. W rolach głównych John Ker- 
ry i George W. Bush. „W tym kraju 
jest miejsce tylko dla jednego z nas, 
i te sprawy, czyli gra o prezydenc- 
kiej kampanii wyborczej w USA, 
zdobywaniu funduszy, otaczaniu 
się doradcami, zdobywaniu fundu- 
szy, wygłaszaniu przemówień i zdo- 
bywaniu funduszy. Niestety, pozba- 
wiona korupcyjnych pikanterii. Ale 
i tak jest fajnie. 


- Jeśli bohaterem gry jest ktoś, 


kto nazywa się Kyle Hardlaw, > 
to albo jest złym gliną, albo $* 
zdradzonym żołnierzem, © 
który bierze odwet ( |) 
i pokazuje świa- ać 
tu, że jest zły. 
Kyle zebrał eki- ; 
pę i wyruszył N 


w świat, by zza swoich ple- //_ | 
'" ców zarządzać drużyną 


i wygarniać do wszystkie- 
go, co się rusza. Ale ma pecha, bo 


i jego przygody są nudne i ciągną 


się jak guma z wielkich gaci. Po 
trzech identycznych misjach gu- 
ma pęka, a gra ląduje w koszu. 


Nitro Family 


B— Ta gra jest jak jeden z polskich 
filmów z ostatnich dwóch lat. 
Wiesz, czego po nim oczekiwać 
i wiesz, że jest słaby, ale leży 
w markecie, kosztuje 10 zeta i aku- 
rat tyle masz w kieszeni. Prościut- 
ka, średnio wyglądająca strzelani- 
na, w której za każdym rogiem czai 


„ się kilkunastu wrogów rodem 


z umysłu psychopaty - od prosty- 
tutek z karabinami po szarżują- 
ce świnie. Fajny jest tylko patent 
ze strzelaniem z dwóch broni na- 
raz. Poza tym gra jest marna. 


Spotkali się już przed ringiem — an groźnie potrząsnąt 
pajęczyną, ona świsnęfa biczem i ruszyli da baju. Dzisiaj 


znamy już wynik starcia. Szok — gdyby nie jedna kategoria, 
pająk skończyłby z oceną minimum PISCCYN 


rzecz o sterowaniu 
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Obsługa gry jest maki alnie, aż db bólu uproszczona. Dość powiedzieć, że za 
walkę, obezwładnianie przeciwników pajęczyną, bujanie się między budynkami 
oraz przyleganie do ściany odpowiada ten sam 
przycisk. Niemożliwe staje się przez to chociaż- 
by strzelanie nitkami w zawisie czy inne miłe 
sercu gracza kombinacje. Prostotę obsługi do- 
cenią najwyżej przedszkolaki. YT 

4 -)- 
W wersji konsolowej pająk zbiera punkty wymie- 
niane następnie na nowe ciosy czy rozwój zmy* 


nych w a mainie: misjacach egzotycznych pająków, których nie wymienia- 
my na nic. Możemy je najwyżej podziwiać w wirtualnym albumie obok portretów 
pokonanych najgroźniejszych przestępców. Za ich likwidację zresztą też nic nie 
dostajemy. A więc: bez pracy nie ma kołaczy, ale za pracę też. JE 


Podobnie jak wszystko inne w tej smutnej jak rozdeptany pająk grze, także opra- 
wa jest uproszczona do granic możliwości. Tekturowe budynki w wirtualnym No- 
wym Jorku można jeszcze od biedy przeboleć, jednak na widok przeciwników (lu- 
dzi, robotów czy bossów) ręce opadają. Podobnie skomplikowane modele i ich ani- 
macja przestały robić wrażenie dobre pół dekady temu, zaś przypominający zało- 
żenie na głowę torebki foliowej efekt oplatania pajęczyną twarzy wywołuje wręcz 
zażenowanie. Wiocha na cieniutkich, pajęczych nóżkach. AE 


Spidey co prawda śmiga, skacze i lepi się gdzie popadnie, jednak czyni to z gracją 
grudy gli sk pacniętej na AA Miejsc, gdzie trzeba obowiązkowo przebiec się po 

zz suficie czy też sprawnie przemknąć na pajęczy 
* nie, jest śmiesznie mało. Większość poziomów 
" pokonujemy jak po sznurku. Bohater dysponuje 
do tego mało finezyjnym zestawem trzech metod 
walki (ręka, noga i cios furii). JE 


Absolutne dno. Jedyny algorytm walki opanowa- 
ny przez tych tępych osiłków to stój-wal. [CE 
robotów z poziomu o latającym Nowym Jorku 
nie potrafi nawet i i tego 5 bezczynnie lewitują dwa metry od atakującego je boha- 
tera. Bossowie są niewiele sprawniejsi, zresztą i tak przed walką z każdym z nich 
otrzymujemy dokładne informacje o sposobie j jego pokonania. Nie sposób prze- 
grać, zwłaszcza że liczba żyć jest nieograniczona. 1/3 
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Pajęcze zmysły włączają się wyłącznie w momentach zaplanowanych przez auto- 
rów tej dołującej jak mina Punishera gry. Czyli raptem kilka razy podczas całej 
rozgrywki. Należy wówczas wcisnąć jeden z przycisków (oczywiście podany na 
ekranie), aby uniknąć nadlatującego samochodu czy przeskoczyć nad odczepiają- 
cym się pociągiem. Wygląda to cienko jak pajęcza sieć. Gdyby tę opcję usunąć 
z gry, pewnie i tak nikt by nie zauważył zmiany. Szkoda, że żaden z twórców nie 
miał przynajmniej zmysłu rozsądku. JE 


O ile w filmie napakowany Peter Parker w obcisłym wdzianku mógł się podobać 
co bardziej napalonym nastolatkom, o tyle na jego grową wersję nie spojrzy na- 
wet najbardziej zajarana młoda dama z burzą hormonów szalejącą pod czaszką. 


_ Dlaczego? Ano dlatego, że nasz Spider jest tu absolutnie bezpłciowy. Równie 


dobrze można by wcisnąć w niebiesko-czerwony kostium robota, zwłaszcza że 
Tobey Maguire najwyraźniej podkładał mu głos w przerwie na kawę, czytając 
swe kwestie pomiędzy kam pączkiem a drugim. 1/3 


"maz: 


Komiksowej atmosfery nie ma tu ani dudu. ciii jedynie doznania monotonne ni- 
czym kolorystyka pajęczego wdzianka naszego bohatera. Oczekujący tajemnicy, 
poczucia zagrożenia czy mocno zarysowanych 
postaci srodze się rozczarują. O identyfikacji 
z bohaterem nie ma co wspominać, równie do- 
brze można by próbować wcielić się w naleśnik 
czy packę na muchy. JE 


Dopiero na tle konkurencji widać z całą wyrazi- 
stością, jaką kichą jest drugi Spider-Man. Nie 
jest to może najgorsza na świecie gra na podsta- 
wie kasowego filmu, bo mimo wszystko stoi ponad ostatnim wcieleniem Shreka. 
Choć to akurat żaden powód do dumy. Gra jest zbyt prosta, a zabawa za krótka 


i za mało wymagająca. Stworzono ją z myślą tylko i wyłącznie o dzieciach, a i to 


tych najmłodszych. Im być może Spider się spodoba - na krótko. i = z y 


Bp = 18/28 


słów. Na pececie zbieramy dziesiątki poukrywa- 


Szalony odjazd w całkiem przeciwną stronę. Jako że gra była tworzona przede 
wszystkim z myślą o konsolach, a te mają na padach dwa manipulatory analogo- 
we, zasymulowano ich działanie na klawiaturze. W rezultacie dominująca na pece- 
cie mysz wylądowała w koszu na śmieci, a gracze muszą wyłamywać sobie palce, 


obsługując po sześć klawiszy naraz. Wymaga to długiego przyzwyczajania i opa- 


nowania kilku dosłownie kocich manewrów paluchami, ale działa nad podziw do- 
brze, oczywiście kiedy już się przyzwyczajamy. 


Zberańy diamenty © oznaczone e symbolem kociego " - ez mędapozacch 
wego sklepiku z owłąkz sztukami walki, kombosami oraz kursami sztuki uwodze- 
"cj nia i odwracania uwagi. Warto pogłówkować nad 
drogą dojścia do wszystkich błyskotek - z pod- 
 stawowymi umiejętnościami kotka daleko nie 
zawędruje, a gracz nie może cieszyć oczu zmysło- 

wym rozciąganiem grzbietu pani Berry. 


* Do białej gorączki doprowadza koszmarna praca 

1 kamery. Często pokazuje ona akcję pod dziwnym 

kątem, rzadko pokrywającym się z tym wymaga: 

nym przez gracza. Kiedy już jednak zaskoczy, jest na czym oko zawiesić. Postaci 

(z bohaterką na czele, rzecz jasna) są dobrze wykonane i animowane, budynki 

i poziomy dobrze zaprojektowane, a całość porządnie oświetlona. No i każdy nasz 
ruch migocze niby posypany diamentowym pyłem. 


Kotka biega po murach, huśta się na pejczu i odstawia popisy gimnastyki arty- 
stycznej na drążkach niczym najlepsza olimpijka. Praktycznie każde miejsce wi- 
doczne na ekranie jest dostępne, czasami tylko trzeba wymyślić, jak się tam do- 
stać. Skok, obrót, kilka zgrabnych tupnięć niewiarygodnie wysokich obcasów 
o dach i już jesteśmy w niedostępnym rzekomo miejscu. Niestety, ze względu na 
skomplikowane sterowanie wykonanie co bardziej zawiłych akrobacji wymaga 
ćwiczeń kończących się nader często lotem w kilkupiętrową przepaść. 


Przeciwnicy z całą pewnością nie chodzili do tej samej klasy co drużyna tytanów 

intelektu, jednak w większej grupie (przede wszystkim, bo pojedynczo dają ciała) 

potrafią nieźle namącić. W miarę pokonywania kolejnych poziomów pojawiają się 

przeszkadzacze wyedukowani w coraz to nowych stylach walki, choć i tak naj- 

groźniejsi są ci wyposażeni w broń palną. Bossów dość trudno ubić w bezpośred- 

nim starciu, zwykle trzeba uciec się do sztuczki, na przykład zwalić im na głowę 
, kilka ton rusztowań. Ciężko się z tego wygrzebać. 


' Podobnie jak i inne umiejętności, także i kocia wizja jest rozbudowywana w trak« 
/ cie gry. Pod koniec widzimy ślady, jakie zostawił kot przewodnik, wyraźniej do- 
/ strzegamy przeciwników, podświetlane są także zdatne do użycia przedmioty. 
Bez używania tego trybu trudno przejść niektóre 
fragmenty gry. Także tylko w nim można swobod- 
nie rozejrzeć się po okolicy i wygodnie zaplano- 
wać akrobatyczne pokonanie przeszkód. 


Miała to być najseksowniejsza bohaterka gier 

komputerowych. | jest. Co prawda konkurencja 

niewielka, Lara dawno się wypaliła, a BloodRayne 

| jest sztuczna niczym butelka coli, ale zawsze mi- 
/ ło popatrzeć na kształty stworzone dla męskiej części publiczności. Niestety, 
zwykle oglądamy je w znacznym oddaleniu, kamera interesująco przybliża się je- 


Atmosferę buduje przede wszystkim Ona. Widząc akrobacje, przerywniki filmowe 
czy zmysłowe rozciąganie lateksu, rozumiemy, czemu autorzy zainwestowali tyle 
: kasy w uchwycenie kocich ruchów i mamy ocho- 
/) tę na więcej. Reszta to dodatki, choć całkiem 
| smaczne. Świat jest mroczny, spacery po da- 
| chach niebezpieczne, a dziewięć żyć kończy się 
szybciej, niż można by się spodziewać. 


= Gra jak mało która nen męską wyobraźnię, 

i już choćby za to należy się jej plus. Jak na fil- 

mówkę, wygląda i zachowuje się bardzo przyzwo- 

cie, fanom kocicy dając poczucie rozsądnie wydanych pieniędzy. Gdyby tylko prze- 

_ meblowano sterowanie i dopracowano szczegóły, liczyłaby się w starciu ze zwy- 

kłymi, cywilnymi zręcznościówkami. Ale i tak jest nieźle. Duże brawa dla tej pupy, 
to znaczy próby przeniesienia filmu na ekrany komputerów. 


| 
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Druga akcja, 
drugi abieq 

na JEDNEJ 
drugiej strony. 
Drugiej SZANS/ 
na niektóre gry 
Już nie będzie 
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Nasz kącik oszczędnych przeżywa w tym miesiącu konkretny szok. CD Pro- 
jekt każe zapłacić za podstawowego Morrowinda jedyne 19,90 złotych i nie 
jest to „jedyne” znane z telezakupów. Lepszą inwestycją w obrębie tych 
dwóch dych jest tylko handel kokainą i gra na giełdzie z wykorzystaniem po- 
ufnych informacji, ale za to się idzie za kratki. Do świata, w jaki nas wciągnie 
Morrowind, nie zbliżają się nawet koneserzy kosztujących tyle samo. czte- 
rech win. W przeliczeniu, jedna godzina zabawy w tym fabularnym mistrzo- 
stwie, to jakieś... No nie wiem, ile, ale dam sobie paznokcie uciąć, że grosze. 
Szkoda tylko, że skończyły się wakacje, bo gdy prawdziwi fani gier fabular- 
nych wejdą w Elder Scrolls lll teraz, to nie wyjdą przed gwiazdką. 
Za tyle samo siana można odprężyć się przy trzech kolejnych Kurkach wod- 
nych, które mimo nazwy Trylogia, są Czterologią, bo zawierają jeszcze doda- 
tek Wielkanocne | jeja, w którym, jak się można domyślić, białko ścina się gę- 
sto. W ogóle wygarnianie do tych nielotów jest jedną z najprzyjemniejszych 
rzeczy, jakie można robić w wolnym od poważniejszego grania czasie, bo jest 
bezstresowe, absolutnie ko- 
miczne i kolorowe. Przy okazji 
ojczulek ucieszy się z fajnego 
prezentu, który stanie się biu- 
rowym hitem. Pytanie tylko, co 
powie matka na nagły przypływ 
pracy i nowych projektów. 
Za 19 zeta jest też do wygar- 
nięcia Will Rock, ale to dobre 
na jeden wieczór Jeszcze 
mniej warte jest Tactical Ops. 
Wojna z terrorem chciała dwa 
lata temu udawać Counter- 
Strike'a, ale już wtedy jej się nie 
udało. Program Unreala, słabe 
wyważenie stron i kiepskie mapy nie wytrzymały próby czasu. Szczególnie że 
nie ma z kim pograć w sieci. 
Qztery dychy z tych dwóch leszczy zostawcie raczej na Rainbow Six: Atena 
1d. Klasowa pozycja, w której niewielu jest mistrzami, bo jeden krok za 
daleko oznacza siedem stóp pod ziemię. W październiku pojawia się też Alo- 
ne ih che Dark: Koszmar powraca, ale jeśli ktoś nie kupił tej gry kilka lat te- 
mu, to nie wiem, czy opłaca się ją brać teraz za 49 złociszy. Co prawda przez 
ten czas nie straciła czaru i wciąż straszy, ale piękna to ona już nie jest. 
Górny przedział cenowy Drugiego obiegu - 49,90 — atakują konkretne pozy- 
cje. Zaczyna Broken Sword: Sleeping Dragon, kontynuacja jednej z najlep- 
szych serii przygodówek. Całkiem świeża i grywalna sprawa. Jeśli jesteś spe- 
cem, wygłoś przy jej okazji fa- 
chową mowę o tym, że kiedyś Ba 
to się robiło dobre gry, a trój- 
wymiar zabił wszystko. Po 
czym spal instrukcję, ale nie j 
zapomnij obudzić Śpiącego * 
Smoka — naprawdę warto. Tak 
samo jak warto przetestować ZE 
Mrmed £ Dangeraus, w któ- a 
rym zabawni zwierzęco-udzko- 
-mechaniczni bohaterowie wal- 
czą ze złym panem ziemi. Hito- 
we bronie: polecam strzelanie 
rekinami. [sweter] 


Tylko teraz można powalczyć z krowiastą osą 
gołymi rękami za pół darmo. Ekstaza! 


kJ 


Sam? W ciemności? Zegarki świecące nocą 
tylko teraz tanie jak nigdy dotąd! 


WARTOŚC REPLAYA W TYM MIESIĄCU 


Goderzne: Panzers = 


STRATEGICZNA 

Wersja polska różni się od pozostałych nie tylko 
językiem, ale także zmianami w tekstach i dodat- 
kiem specjalnym, broszurą Droga ku wojnie udo- 
wadniającą, że to jednak Niemcy wywolaty drugą 
wojnę światową, a nie prowokatorzy gliwiecy czy 
szeregowy Dolas, który wysiadł po niewłaściwej 
stronie granicy. W ten sposób Genega Poland, 
wydawca gry, broni się przed zmasowanym ata- 
kiem mediów zarzucających grze fatszowanie hi- 
storii. Skoro już wspominamy o części pisanej, 
warto dodać, że w instrukcji nie znalazło się pół 
słowa a tym jak grać, choć mamy opis wszyst- 
kich opcji. Powinniśmy być jednak wyrozumiali, 
towiem kredowy papier sporo kosztuje. 


TEST W NUMERZE: 3/2004  OGENA: 7,2 


Alice ma kotek, 
a John nie ma * 


tsza jp 


Jeśli chodzi o zawartość płyt, najbardziej sztam- 
powo brzmią głosy aktorów w kampanii niemiec- 
kiej. Zwłaszcza miękkiego jak lico nastolatki 
głównego bohatera. Lepiej wypadły dialogi W pozo- 
stałych kampaniach. Ale za to sporo w nich blę- 
dów. Na przykład węgierski partyzant zwraca się 
dia dziewczyny radzieckiego dowódcy Miło mi pana 
poznać. W kampanii radzieckiej z kolei ltnicy nie- 
mieccy mówią do siebie z rosyjskim akcentem per 
towarzyszu. Mimo że bardzo się starają, i tak są 
zestrzeliwani przez Rosjan. Ogólnie mogło być le- 
piej, choć ta wersja polska jest wyraźnie 
lepsza od najgorszych produktów lokaliza- 4 
cyjnych Cenegi. [tanzai/sir haszak] | 


soldiers: Ludzie honoru 


Genialnie podłożano głosy rosyjskich żołnierzy. 
Markujące obcy akcent okrzyki Za Stalingrad, za 
Stalina! brzmią identycznie jak w oryginalnej wer- 
sji gry. Niewiele gorzej mówią Niemcy i tylko uży- 
wający rdzennego polskiego alianci są nijacy. Na 
przykład energiczne Uważaj Hitler, nadehodzę! za- 
stąpiona filozoficznym Pokażemy Hitlerowi, gdzie 
jego miejsce!. Odwrotnie jest w nagraniach opi- 
sów zadań kampanii. Tu wypowiedzi bez akcentu 
[USA i Wielka Brytania] brzmią najlepiej i choć nie 
darównują, to zbliżają się dramatyzmem do rewe- 
lacyjnego lektora z wersji oryginalnej. 

W rosyjskiej kampanii lektor zajmował się już 
czymś całkiem innym niż odgrywanie przejęcia. 
Próbował przeczytać polski tekst, przerabiając go 
na wypowiedź Rosjanina. Efekt? Nie tłumaczone są 
ciągle te Same wyrazy, na przyklad bezwzględnie 
używane jest słowa sołdaty zamiast żolnierze, 
podczas gdy trudniejsze teksty nasz wirtualny Ro- 
sjanin czyta bezbłędną polszezyzną. 

W momentach, gdzie opis jest już wybitnie niero- 
syiski, na przykład pojawiają się w nim polska 
brzmiące czołgi, lektor zupełnie głupieje i wypa- 
„da z udawanego akcentu. Jeśli chciano osiągnąć 


obcą dźwięczność, aktor powinien był dostać od- 
powiednio spreparowane teksty! 

Lektor z misji niemieckich akcent gubi rzadziej, 
za to już nie tylka nie buduje napięcia, ale wręcz 
rozbawia nas intonacją mocno kojarzącą Się 
z krzykliwym japońskim. W niektórych momen- 
tach mamy nieomal wrażenie, że zmęczony takim 
czytaniem aktor zaraz sam wybuchnie śmiechem. 
Na plus liczymy to, że bez zarzutu przetłumaczo- 
no same teksty. Są poprawne językowo i dobrze 
się je czyta. Przyczepić się można najwyżej do pa- 
ru szczegółów, jak zrobienie jednostki desanto- 
wej z powietrzno-deSantowej. — [banzai] gg 


TEST W NUMERZE: 7/2004 _ OCENA: 6,2 | 


PLA =" IGE" 


4 lice has katzen, ma 
lohn's father has no 


s 


Jestem Waszym fanem. Na razie 
nie mam problemów, ale z sympatii 
przesyłam mr. Swetrowi prezent;-). 


AREA M 
ań 
1 
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Wariat! 
W życiu nie dostałem od czytelnika tak 
fajnego listu. Pomijając to, że nie dosta- 
łem ich więcej niż 20, to nawet gdyby 
były w nich prochy Tupaca, i tak bym się 
bardziej ucieszył z Twojego sweterka. 
Wisi na honorowym miejscu przy moni- 
torze, tuż obok zdjęcia z Wojtkiem Ko- 
walczykiem. Doceń, chłopaku! 
Jednocześnie chciałbym przybić piąt- 
kę ze wszystkimi, którzy ostatnio pi- 
sali do nas, że lubią mnie czytać. Ja 
lubię dla Was pisać. 

PS Kto przyśle gadżet odnoszący się 
do dowolnej innej ksywki kogoś 
z PLAYA, ma u mnie jak w banku jedy- 
ne w swym rodzaju, hitowe pozdrowie- 
nia listem poleconym. Acha, do ksywki 
Banan przysyłajcie inne przedmioty 
niż ten, który wszyscy mamy na myśli. 
odp: sweter 


Daliście w numerze 8/2004 grę 
za 70 zł, to możecie dać grę za 
84 zł! Błagam was, żebyście dali 
na waszych płytkach pełną wersję 
Soldiers: Heroes of World War II! 
Jak zobaczyłem jej demo, to pra- 
wie spadłem z komputera. 

Zininiz 


SPRÓBUJ, JOJOY. 
TERAZ To TAKŻE i TWÓJ 
EKSPERYMENT. 


JOJOU 
i PRDIE 


by BOBY PERL 


| czas grania. To szkodzi Wam obu. 


Wydawca każdej gry jest skłonny 
sprzedać ją pismu do publikacji (za 
sensowne pieniądze, dodajmy) dopie- 
ro wtedy, kiedy dany tytuł przestaje 
się dobrze sprzedawać. Nawet wtedy 
może zamiast tego po prostu obniżyć 
cenę. A z tego, co wiemy, Soldiers 
sprzedaje się na tyle dobrze, że nie 
należy spodziewać się szybkiego poja- 
wienia się jej jako pełnej wersji w ja- 
kimkolwiek czasopiśmie. Niestety... 
Acha —- nie siedź na komputerze pod- 


1. Od kiedy Banan jest MC (okład- 
ka numeru 8)? 

2. Złapałem was na błędzie, spo- 
rym błędzie. Napisaliście na stro- 
nie 39 (recka Ground Control Il), 
że „jednym z największych była nie- 
miecka armata Dora o kalibrze 
800 mm zbudowana w zakładach 
Kruppa. (...) Użyto jej jedyny raz la- 
tem 1942 podczas oblężenia Se- 
wastopola, kiedy to oddała jedynie 
48 strzałów”. Prawda jest inna. 
Cytuję fragment książki Tajne bro- 
nie Ill Rzeszy Rogera Forda: 
„Dlatego prezes spółki uroczyście 
przekazał narodowi niemieckiemu 
armatę nazwaną imieniem Gustav. 
Wkrótce zakończono budowę dru- 
giej armaty, nazwanej Dora od 
imienia żony głównego projektan- 
ta, Ericha Mullera. (...) Zdecydowa- 
no się skierować armatę [Gusta- 
va] na Krym. (...) Broń zmontowa- 
no z powrotem 16 km na północny 
wschód od wciąż broniącego się 
Sewastopola. Gustav wystrzelił 
łącznie 48 pocisków (...]. Armata 
następnie powróciła do Essen (...). 
W miejsce Gustava do boju skiero- 
wano Dorę, lecz Niemcy nie zdąży- 
li jej użyć (...] Pojawiły się głosy, że 
Gustav uczestniczył w oblężeniu 
Leningradu, a Dora przyczyniła się 


PATRZ! POCIERAM TĘ PIŁKĘ 
TENISOWĄ O ŚWETEREK |... 


|. specjalnych pociągów etc. 


do stłumienia powstania war- 
szawskiego w 18944 r. Pod koniec 
wojny natrafiono na fragmenty 
Dory rozrzucone w okolicach Lip- 
ska; części Gustava znaleziono 


| w Bawarii (..] Zbudowanie jednej 
j takiej armaty kosztowało 7 milio- 


nów marek, nie licząc transportu, 


| 1. Banan jest MC pisma o melodyjnej 


nawie PLAY jakoś od końca 2001. 

2. Mamy swoje źródła, którym ufamy 
bardziej niż p. Fordowi, z całym sza- 
cunkiem. Informacje na temat zasto- 


| sowań najcięższych niemieckich dział 
j są sprzeczne, ale większość history- 


ków wojskowości zgadza się, że pod 
Sewastopolem strzelała jednak Dora. 


Kiedy dacie jakieś fajne gry, na 
przykład Gothic 2? Grałem w je- 
dynkę, podobała mi się bardzo i nie 
mogę się doczekać dwójki. A co do 


| waszego pisma, jest zaj..., chociaż 


mam kilka uwag: 
- moglibyście dać więcej recenzji 


| i zapowiedzi gier, które naprawdę 


są tego warte, a usunąć te, które 
są kiepskie. 

- skończcie z takimi działami, jak 
Replay i Przed ringiem - nigdy ich 


| nie czytam, a w ich miejsce we- 


szłaby recenzja fajnej gry. 


Era ziOm! Fajne gry dajemy cały czas, 
co najmniej jedną na numer. Cieszę 
się, że uznajesz PLAYA za ZAJ... mują- 
ce pismo, ale Twoje propozycje nie 
znalazły uznania wysokiego kolegium 
redakcyjnego. Pomyśl: na etapie zapo- 
wiedzi jeszcze nie wiadomo, czy gra 


| będzie dobra czy zła. A kiedy głośna 
| gra okazuje się kiszką, to jak mogliby- 


śmy nie ostrzec przed nią ludzi? Za to 
nam płacicie - gramy w marne gry, 


|. żebyście Wy nie musieli tego robić! Co 
| do zwiększenia liczby recenzji, to nie 


—- NORMALNIE DZIAŁAŁO TYLKO Z 

MAEŁPM DROBINKAMI KURZU, ALE 

T+M RAZEM NAPRAWDĘ MOCNO 
SIĘ NAELEKTRYZOWAŁ... 


ma takiej potrzeby. Jest ona skalibro- 
wana tak, by objąć wszystkie interesu- 
jące tytuły pojawiające się na rynku. 


Fi 


CZADZIK! 


WSPANIAŁA! 


W4-WY-WYCIĄGNIJ WTe-WT+-WTYCZKĘ!I!! 


Qa 


Chciałbym zgłosić błąd w grze 
S.W.LN.E. Błędy te zapisałem jako 
obrazki i dodałem do tego maila. 
Czy to normalne? Próbowałem in- 
stalować grę kilka razy i nic się nie 
zmieniało. Mój sprzęt to: Athlon 
XP+ 1700 MHz, 512 MB RAM, 
karta graficzna GeForce4 MX. 

Morphegusz 


|| 


1 


Problem ten dotyczy niestety wcze- 
śniejszych wersji kart GeForce. Moż- 
na go rozwiązać, instalując starą 
wersję sterowników do karty graficz- 
nej. Odpowiednio stare są na przy- 
kład te, które daliśmy na płycie z grą. 


I 
i| 
Hi 
| 


Elo! Wierząc w waszą pomysło- 
wość, nie wprowadzam własnych 
znaczków podziału pytań. Macie 
| 


| wolną rękę, użyjcie tych, które ty- 
| gryski lubią najbardziej :-). 

| * Pomocy! Co zrobić, gdy wszyst- 
| kie aplikacje uruchamiają mi się 
| w Notatniku? 

** Wiecie, skąd ściągnąć (lub 
| gdzie kupić) gierkę PREHISTORIK? 
* ** Jak wywalić wirusa „tasmgr”? 
**** Czy to normalne, żeby ktoś 
obrażał sam siebie (mowa o wiel- 
| kim BRZYDKIM (?) Janie)? Poza 

tym on jest pikny! 
| **** * Czemu konsultant Padiego 
| pracuje o godzinę krócej niż wszy- 

scy (tylko do 15)? 

Bla JI. 


Ha! Będę mógł podnieść rękę, kiedy 
|| jeden emeryt zapyta, czy ktoś widział 
Olę! A teraz do rzeczy. 


PRAWDA? 
ZYKA JEST 


/ * Urwać łeb temu, kto zrobił Ci ten 
dowcip. To znaczy powiązał pliki wyko- 
nywalne z Notatnikiem. Zmienia się 
to w Opcjach folderów, ale to skrajnie 
/ nużąca robota — musisz znaleźć każ- 
de nietypowe powiązanie typu pliku 
/ z Notatnikiem i przywrócić właściwe. 
Dlatego przed urwaniem łba zmuś 
/ go, żeby to odkręcił. Innym sposobem 
jest reinstalacja systemu. 
, ** Nie wiemy, ale nawet gdyby nam 
| się wydawało, że można by spróbować 
| z www.the-underdogs.org, to nie mo- 
| glibyśmy powiedzieć. To NIELEGALNE. 
j *** Czyżby chodziło Ci o proces 
 „taskmgr” widoczny po naciśnięciu 
| CtrkAlt-Del (stara Winda) lub Ctrl- 
-Shift-Esc (nowa Winda]? To Task Ma- 
nager, jedna z ważniejszych systemo- 
wych aplikacji. By sprawdzić, czy 
/ masz wirusa, użyj skanera dostępne- 
go online Kawan com.pl). > 


pozbyć się wirusa, przygotuj sobie na 
czystym komputerze dyskietkę syste- 
mową, uruchom z niej zainfekowane- 
go peceta, a następnie odpal na nim 


' program antywirusowy. 


**** Ą dlaczego by Jan nie miał się 
nazywać Brzydkim? A może Jan lubi 
być Brzydki. | samotny. 

*****x „Praca konsultanta jest bar- 
dzo męcząca!”, dobiegło z kanapy. 
PS Dzięki za wycięte komplementy. 


H txt IELELSCL 


skrytka pocztowa 17 

02-571 Warszawa 108 

Ą z dopiskiem na kopercie: 
Znajdzie się potwora na Zgredaktora 
nasz adres e-mail: 


= ME er.com.pl 


Bio Hsta zwycięzców naszega konkursu z PLATA 4/2004. 
iasiem w krzyżówee byt wyraz RALABARDA, a nagrodami — 100 egzempłarzy — 
gry Joanna d'Are. Wszystkim wylosuwanym serdecznie gratalujemy, 
a pozostałym życzymy powodzenia w następnych konkursach 


Marcin Babulewicz, Zielona Góra 
Ngnieszka Bajor, Częstochowa 
Grzegorz Bargieta, Dąbrowa Górnicza 
Sebastian Bąba, Warszawa 

Rafat Bernat, Pawłów 

Bartosz Bieniek, Rumia 

Sebastian Bieniek, Józefów 
uzanna Bigos, Jurgów 

Renata Borek-Staniszewska, Ghrzanów 
Kamil Ghyrek, Bytom 

Leszek Giosek, Latchorzew 

Jacek Czarnecki, Tyszowce 
Adrian Gzoch, Januszkowo 
Bartosz Dąbrowski, Wroctaw 
Konrad Dąbrowski, Szczecin 
Krystyna Deptuta, Grudusk 
Małgorzata Dmowska, Zabrze 
Adrian Dratwa, Zawiercie 
Barbara Drwięga, Sanok 

Michał Drygiel, Racibórz 

Ngata Dudek, Rzeszów 

Mateusz Dydrzyński, Katowice 
Jacek Falkiewicz, Warszawa 
Michat Garczyński, Karniewo 
Anna Gietażyn, Komorniki 

Lech Górecki, Wrociaw 

Adrian Jabtoński, Bydgoszcz 
Bawid Jesiak, Bieruń 

Krzysztof Jędrusiak, Szczecin 
Marcin Kaczorowski, SZEZecin 
Marcin Kamiński, Pila 

Krzysztof Kawicki, Dzierzgoń 
Andrzej Klecz, Biatystok 
Marzenna Kochmańska, Kruszyna 
Przemystaw Kołodziejczyk, Tarnów Opolski 
Rafat Kosmala, Gzernin 

Krzysztof Kotulski, Chmielów 
Andrzej Kowalik, Zgorzelec 
Maciej Kowalski, Łódź 
Maksymilian Kropiński, Kalisz 
Pawel Krzykus, Zwonowice 

Alicja Kubiak, Grzebienisko 
Sławomir Kwaśny, Janowice 
Maria Laskiewicz, Nielepice 
Grzegorz Laszczak, Międzybrodzie Bialskie 
Marcin Lech, Zielonka 

Piotr Lizurek, Bolestawiee 

Pawei Maciąg, Warszawa 


Michat Majewski, Warszawa 
Tomasz Majewski, Warszawa 


Piotr Marciniak, Poznań 

Ksawery Marciniec, Kamienna Góra 

Dawid Miszkiewicz, Oława 

Wojciech Nakonieczny, Lublin 

Jowita Nowaczyk, Koczała 

Roman Nyczkowski, Bochnia 

Arkadiusz Oidachowski, Mostów 

Ngnieszka Owczarek, Sieradz 

Dominik Paczkowski, Kozienice 

Dariusz Pataj, Kozienice 

Eiżbieta Pawelczyk, Dylewo 

Grzegorz Pawelezak, Częstochowa 
Dawid panie 
Wojciech Pawii Gryfino 

Marcin Podlasiński, Radom 

Michał Pudło, Warszawa 

Krzysztof Pyka, Chorzów 

Sebastian Roncoszek, Mystowice-Brzezinka 
Waldemar Ruszczyk, Warszawa 

Piotr Ryżyk, Kolonia Zaścianki 

Piotr Satata, Radom 

Mateusz Skórka, Koszalin 

Rafał Skórka, Przemyśl 

Kamil Skuza, Bielsko-Biata 

Jakub Smota, 
Joanna Sobańska, Zielona Góra 
Łukasz Soho 


Miron Strza 
Kamil Suszez 
Patryk Szac, | 
Aleksandra 
Beata Szklarczyk, | 
Tomasz Szm. jński, Szczecin 
Marzena Szumska, SZCZEcin 
Paweł Szwoch, Gdańsk 
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ZAMAWIAJĄC 


ROCZNĄ 
PRENUMERATĘ 


DOSTANIESZ 
SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII Pu 


PREKIMIERAŁĘ OZESZ 
EZIONAY, dOWOlIEŻO) 


>> kwartał [3 Bow | 


>> pół roku [6 numerów] 


> rok [12 numerów . o 


+ 1 JEŻ PLAYA] > 


możesz zamówić telefonicznie 
[O prefiks 22] GOS 40 02 
lub 0801 120 003 

e-mailem: 


m ng TREE 7777777) 


Podczas gr Gry ry weiskamy k kombinację K 
a następnie w pojawiające się i wi 


Dziatanie 


' Zapis filmu w "formacie AVI avidema 


- Uwaga! aówana poniższych tajnych kodów wymaga zmiany zawarto- 
_ ści jednego z plików gry. Koniecznie robimy więc najpierw jego kopię zapa- 
' sową. Następnie dowolnym edytorem — na przykład Notatnikiem — otwiera- 
_ my plik gamestat.ini, który znajduje się w folderze Nspider-man 2N system. 


| 
I 


2222 


NSE 


_ Ostatni poziom doomheli 
/ Zamrożenie ekranu freeze 

' Nieśmiertelność gad 

' Przechodzenie przez ściany naclije 

_ Wszystkie bronie 

/ i amunicja do nich 
Amunicja do aktualnie 

- używanej broni 

' 125 punktów pancerza 

_ Uzdrowienie 
Wersja gry z 1995 roku 

_ Wszystkie klucze 

_ Karabin maszynowy 


give ammo 

Giwe armor 

qiwe health 

give duomS5 

give keys 

give weapen_machinegun 
_ Shotgun give weapon_shotgun 

_ Plasmagun give weapon_plasmagun 
_BFG give weapan_hfg 


JZZZIŁ 


| pkn 


giwe weapon_chainsaw 

give weapon_rocketlauncher 
pm_thirdperson i 
pm_thirdpersen © 


Wyrzutnia rakiet 
Widok tpp 

Wyłączenie widoku tpp 
Zabicie wszystkich 
potworów na poziomie 
Zabicie wszystkich 
poruszających się wrogów  killmaveakies 
Zabicie wszystkich 

nieruszających się wrogów kiliragdalis 
Zabicie wskazanego potwora kill 


kilimensters 


_ Odnajdujemy w nim zapis: 

/ Maxliealth=100 // 200 is uparaded value 

* i zmieniamy na: 

| Maxliealth=1000 // 2000 is upgraded value. 


' Zapisujemy zmiany, a następnie otwieramy plik game? .ini w tym samym fol- 


- derze. Odnajdujemy w nim zapis: 

| Health=1060 Maxkiealth=100 

/ i zmieniamy go na: 

/ Health=10006 Maxtiealth=1000. 

' | nasz pajączek ma o wiele więcej energii życiowej. | 


Uwaga! Zastosowanie poniższych tajnych ko- 
,dów wymaga zmiany zawartości jednego 
' z plików gry. Koniecznie robimy więc kopię 
zapasową. Następnie dowolnym edytorem 
- na przykład Notatnikiem -— otwieramy 
_ plik gameX, gdzie X to numer zapisanej 
gry. Plik znajduje się w folderze , 
Nspider-man 2Nsystem. Znaj- ©% < 
, dujemy w nim wszystkie infor- Z s 
macje o więźniach (prisoners) MS; > A 
i pająkach (spiders)] po czym © 5% 
po prostu je kasujemy. a 


6 SHELLSHOCK: > NAM *B7 


ny poniższe kady. 


Kad 


ratty rat ratty 
cheesy peas 


Podczas gry wciskar 


| Dziatanie 
Nieśmiertelność 
Szybsze strzelanie 


my klawisz Esc i wpis suje 


| 4 TONY HAWK'S PRO SKATER ą 


wehadzim y na ekran ( zpion, wybieramy Cheats i iwk lej pujemy poniższe kody. 


| Bziatanie Kod 


Pełen pasek Special FMYELLOW 

Tryb matrix FBIAGENT 
Księżycowa grawitacja MOGRSEEBT 
Perfekcyjne manuale FREEWNIEELIE 
Perfekcyjny grind BELIKEEMIE 
Wszystkie poziomy Watch_me_xplade 


ALIEN SHOOTER 


i ia okre reślanych pan iżej skranach wi ujemny z klawiatury tajne : kody. 


[ Bziafanie , o” o” Ekran. 


_ Następny poziom rozgrywka cheate: 
1000 punktów życia —  rezgrywka chealh 

_ Wszystkie bronie rozgrywka _  cleatw 
1000 sztuk amunicji rozgrywka © cheata: 

- 50 000 dolarów sklep cheatm 


* 
"aa Kw: 


"Freak nigh NAA codziennie 22 21. 00 
© 05 bł ąz = "BĘZA 
R, URE Aż Net 

4 R | r 6, 
a LK 
www. 'w.mty. pl 
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Jeśli chcesz mieć dzwonek MTV w swojej komórce wyślij SMS o treści „MTVPOLI” na nr 1928, 
koszt usługi 10,89 z VAT, „MTVMONO” na nr 1128, koszt usługi 2,44 z Vat 


Po inne super fajne gadżety do swojej komórki wejdź na stronę www.mtv.pl/dzwonkiiikonki 


: 4 jęswac robala MTV n na s owóinić 


/ Ludzie z id Software'u, |rozpętali prawdziwe Bik — dla bohaterów sei na- 

| szych kieszeni i podzespołów do naszych komputerów. Opakowane w za- 
EWELECSWELE technologie szatańskie pomioty rozpalają każdy chip 3Dipo- 

rają dowolną ilość pamięci graficznej. Poszczułem nimi akceleratory 

z trzech półek cenowych. Ale zamiast zasypywać was wykresami płynności 

Dooma 3 przy różnych ustawieniach jakości grafiki, odwracam metodę. Za- 


kładam, że ma się przyjemnie grać, to znaczy, że średnia płynność nie mo- 


Dooim 3 sklania dE zakupu lepszych kart 30 
-ijest świetnym: testerem ich możliwości. Dziś 


| WERSJA DIA KUMANISTÓW © tak, jeśli kupimy kartę 


| zktórymś z tych chipów graficznych, sam DOLEW 
h MiG z ekranu, żeby uścisnąć nam prawicę. 

DIA Doom 3 ma cztery ogólne usta- 
wienia grafiki i i na tych kartach bez wahania usta- 
wiamy najwyższe, Ultra Quality. A to oznacza roz- 
dzielczość do 1600x1200 pikseli, maksymalną ja- 
kość tekstur odblasków i oświetlenia. Teoretycznie 
ta masa danych może wymagać nawet 512 MB 
pamięci graficznej na karcie. Jednak dostępne 
obecnie modele z opisywanymi chipami mają po 
256 MB i świetnie się wyrabiają. Bez problemu 
możemy też włączyć całoekranowe wygładzanie 
obrazu (antyaliasing) oraz tak zwane anizotropo- 
we filtrowanie tekstur To ostatnie powoduje, że 
powierzchnie dalej położonych obiel nie stają 
się w brzydki sposób rozmyte. Szczegółowe usta- 

- wienia tych ostatnich funkcji są w opcjach sterow- 
] hc do karty. Tam określamy jakość efektów i czy 
Ho óle mają być włączane. 


00 Z TEGO To obecnie najlepsze chipy 3D na rynku | 


o de. wskazaniem na GF 6800 Ultra]. Doom 3 im 
| niestraszny, podobnie będzie z Half-Life'em 2. Dla 
_| nie liczących się z kasą to inwestycja na długo, 
choć cierpliwsi mogą poczekać na pierwsze mo- 
dele z 512 MB pamięci graficznej. 


Geforce 6800 Ultra 266 MB 
Najniższa cena 
2745 zł 
Znaleziona W 
www.SiriuS. ać 


Radeon K800 KT 256 MB 


/ że zejść poniżej 25-30 Łaty na sekundę. | sprawdzam, jak strasznie wyglą- 


, da piekło na Marsie pg 


DTATROZSĄDNICH 
(GEFORCE) 5900-X1) 
CLRNZDCHED 


spełnieniu tego warunku. | 


TOGDEELZIK 


„o = 


WERSJA DLA HUMANISTÓW P. Piekło nadal przypieka ży- 
W ogniem. Wzory na ścianach wciąż wygląda- 
ją smakowicie ostro, choć szukający dziury w ca- 
łym wypatrzą malutkie ząbki przy krawędziach 
i na potworach. 

WERSJA DLA ŚWIRÓW Obniżamy jakość najbardziej 
kartożernych efektów (albo zdejmujemy je w ogó- 
le), czyli antyaliasingu oraz filtrów anizotropowych. 
Przy tych ustawieniach opisywane karty uciągają 
rozdzielczość 1024x768 w trybie High Quality. 
Właściwie nieźle trzaskają również w 1280x1024, 
ale potrafią wtedy czasem paskudnie zjechać 
z płynnością. Poza wspomnianymi filtrami tryb 
High Quality nie różni się na oko od Ultra. Głównie 
dlatego, że nie pogarsza jakości samych tekstur, 
a jedynie rozkładów odblasków i odbić światła. 


Geforce 5900 XT 128 MB 


160 Z TEGO Za jedną trzecią ceny najdroższych po- 
tworów graficznych dostajemy karty, na których 
na luzie można popykać w Dooma 3, nie tracąc 
zbyt wiele z jakości obrazu. Minie chwila, zanim 
pojawią się gry wymagające minimum 256 MB 
pamięci graficznej, więc na tych akceleratorach 
da się jeszcze trochę pograć (najwyżej lekko ob- 
niżając jakość rozdzielczość). Uwaga, sklepy wy- 
przedają ostatnie partie bardzo udanego Radka 
39800 Pro — spieszcie się, bo za chwilę zostaną 
dużo droższe opcje, które z całą pewnością nie 
ucieszą waszych kieszeni. 


Radeon 9800 Pro 128 MB 
Najniższa cena 
315 zi 
Znaleziona w 
www.komputronik.pl 


GeForce 6900 XT 128 MB 
" Najniższa cena 
849 zi 
Znaleziona w 
www.proline.pl 


Radeon 3600 Pro 128 MB 
WERSJA DLA KUMANISTÓW Piekielny wehikuł czasu 


przenosi nas trzy lata wstecz. Na ścianach widać | 
klockowate zniekształcenia, wzory na powierzch- | 
niach są rozmyte - tym bardziej, im dalej sięga- | 
my wzrokiem. Ogólnie żadna wielka tragedia, ale | 
zwraca uwagę nawet tych graczy, którzy nie | 
ea. tu, by wodzić nosem po ścianach. 

DLA Do osiągnięcia jest 800x600 | 
pikseli w trybie Medium Quality. Albo 1024x768, | 
jeśli ręcznie poeksperymentujemy z jakością po- | 
zostających w użyciu efektów. O antyaliasingu | 
i anizotropowym filtrowaniu możemy zapomnieć. | 
Tekstury w tym trybie co prawda zachowują ory- 
ginalną rozdzielczość, ale są kompresowane, co | 
widać gołym okiem. Podobnie jest z mapami od- 
bić i odblasków. 
1.0 Z TEGO Te karty wyznaczają moim zdaniem dol- | 
ną dopuszczalną granicę jakości grafiki Dooma 3. | 
Teoretycznie można go odpalić na kartach z jesz- | 
cze słabszymi chipami i 64 MB pamięci graficz- | 
nej, ale nie chcielibyście tego oglądać w rozdziel- 
czości 640x480 i z ustawieniami Low Quality. Za- | 


| kup któregoś z tych akceleratorów polecam de- | 


_ speradosom, którzy bardzo chcą trafić do piekła | 


made by id Software, a nie mają więcej niż półty- | 


. sia na tę wycieczkę. Bo co tanie, to drogie: taka | 


| karta nie starczy na długo i wkrótce będzie was | 
| czekał nowy wydatek. i 


Geforce FX 5600 XT 128 MB 
sig zi 
Znaleziona w 
www.sirius.pl 


Radeon 9600 Pro 128 MB 
Najniższa cena 
Sis zi 
Znaleziana w 
www.komputronik.pl 


| Karta graficzna i gra już leżą na Stole, przetarty 
3 szmatką monitor stoi w misce na ściekającą lawę i po- 
sokę. Lo jeszcze przydaloby się nam do szczęścia? 


_| Zacznijmy od rzeczy tak prozaicznej, że często pomijanej - głównego proce- 
sora komputera. Oprócz zwyczajowego liczenia zachowania potworów, akcji 
| gracza i reakcji świata, CPU zaprzęgany jest w Doomie 3 do obliczania 
| zmian rozłożenia tekstur na postaciach i rzucanych przez nie dynamicznych 
cieni. Dlatego jeśli trafiamy na większą bandę potworów, które jeszcze rzu- 
| cają ognistymi kulami, wtedy słaby procek nawet przy najlepszych kartach 
| 3D powoduje zjazd osiągów na pysk. Nie będę was zanudzał liczbami i wy- 
kresami. Dość powiedzieć, że najsłabsze procesory, na których Doom 3 
działa bez zarzutu, to Intel Pentium 4 3 GHz i Athlon 64 3000+. . 
| Jest superpłynna gra, teraz przydałby się jeszcze krótki czas reakcji nasze- 
| go bohatera. Do przygotowania mentalnego (żadnych piwek przed grą!) do- 
| łóżmy myszkę Logitech MX1000 - najmłodszą krewną kapitalnej MX700 
| i kultowej nie tylko wśród quake'owców MX510. Proponowanie strzelanino- 
wym ortodoksom myszki optycznej i bezprzewodowej brzmi jak herezja, ale 
| tysiączka ma mocne argumenty: reaguje szybciej i dokładniej. W odczycie 

« | pozycji zamiast zwyczajowej czerwonej diody LED pomaga laser Poza zwięk- 
| szoną precyzją taki sensor zapewnia podbój przez myszkę zupełnie nowych 
| terenów. Dosłownie: standardowe optyki nie dają rady, gdy przesuwamy je 
po błyszczących powierzchniach. MX1000 dobrze się czuje na odblasko- 
| wym stole czy lakierowanej okładce kolorowego magazynu. W środku urzą- 
dzenia — litowojonowa bateria. Na wierzchu — wskaźnik naładowania, kółko 
| dające się dodatkowo odchylać na boki (do przewijania zawartości okienek 

"| także w poziomie), pod kciukiem dodatkowy przycisk przełączania aplikacji. 
| No i wyczesany, charakterystyczny dla serii MX kształt. Niezłe cacko, w do- 
| datku funkcjonalne i wygodne nie tylko w grach. 
| Do tego, aby Doom 3 kompletnie urywał głowę, potrzeba jeszcze uderzyć się 
| po uszach. Fajnie byłoby słyszeć te kroki, wrzaski, strzały i pomruki z miejsc, 
| zktórych pochodzą; w ciasnym i niebezpiecznym Doomie 3 to naprawdę ra- 

-_| tuje życie. Niestety, nasi domownicy oraz sąsiedzi z niezrozumiałych przyczyn 
chcieliby w nocy spać, zamiast słuchać z nami odgłosów mordu. Rozkręcenie 

| domowego kina raczej odpada. W takim -wypadku pomocne są słuchawki 

| Gainward HollywoodeHome SoundXplosion 51. Poza nastraszeniem nas 
| przestrzennymi odgłosami zepsują nam słuch i pozbawią plomb za pomocą 

| wbudowanych subwooferów. Aby zasymulować rozstawienie 5.1 głośników 

| od kina domowego, producent musiał wstawić w słuchawki aż osiem mem- 
| bran. Dwie symulują przody (prawy i lewy), dwie — tyły. | po parze do udawa- 

| nia centralnego głośnika z przodu i subwoofera. Membrany tego ostatniego 

| poza wytwarzaniem basu przenoszą wibracje na obudowę, co producent 

| (szumnie) nazwał force feedbackiem. 
| Zamykając obudową przestrzeń wokół uszu, słuchawki bardzo sprawnie izo- 
| lują od otoczenia. To dobrze, bo świetnie słyszymy najcichsze nawet dźwięki 
| dochodzące z gry, a jednocześnie nie słyszymy naszej dziewczyny chrapiącej 
| obok jak sierżant piechoty. To źle, bo nie dociera do nas trzecie i ostatnie 
| ostrzeżenie dziewczęcia, żebyśmy już kończyli grać. Oraz późniejsze trza- 
| śnięcie drzwiami. Ze słuchawek nie będą też mieli pożytku wymagający me- 
| lomani. Ale do gier są w sam raz. 


SZA 


| Z Doomem 3 lepiej sobie radzą chipy NVIDII. Na GF 6800 Ultra jest wyraź- 
| nie szybciej niż na R X800 XT, na niższych półkach cenowych również prze- 
waża NVIDIA, choć już nie tak wyraźnie, żeby się tym przejmować. Tym bar- 
dziej że za rogiem czai się już Half-Life 2, którego twórcy deklarują, że będzie 
a mrrrmmm szybszy na Radeonach. 
_ Dlaczego wygrywa NVIDIA? Ponieważ firma 
id Software pisała grę bardziej pod GeFor- 
_ cey. Doom 3 korzysta ze środowiska 
OpenGL (zamiast Direct3D, jak większość 
innych gier z gatunku trójwymiarowych 
strzelanin) i z procedur, z którymi lepiej ra- 
dzą sobie karty GF (chodzi zwłaszcza o za- 
awansowane cienie]. Tymczasem firma ATI 


Procesor Intel Pentium 4 3 GHZ [LGA 775] 
Najniższa cena 
858 z! 
Znaleziona w 
www.proline.pl 


Stuchawki Gainward Kollywaod© Home Soundkplosion 5.1 
Najniższa cena 
249 zi 
Znaleziona W 


" CA 
CJ ' 


obudziła się z rączką w nocniku (pełnym]. 
Słabsza niż u konkurencji obsługa OpenGL 

w najnowszych (4.8) wersjach sterowników 

położyła Radeony w testach porównawczych. 

Pomogło wypuszczenie sterowników 4.9, ale 

to tylko łatana pod kątem Dooma 3 wersja be- 
ta. Spece zgodnie twierdzą, że prawdziwą po- 
prawę może przynieść tylko naprawdę nowa 
wersja sterownika po gruntownym remoncie 
OpenGl-a. A czy chłopakom z ATI będzie się chciało 
wykonywać tak złożoną operację wojskową tylko po to, 
żeby posiadacze ich kart mogli lepiej zagrać w Dooma 3? 
Wątpliwe. Zanim by skończyli, świrusy zwracające uwagę na szczegóły gra- | 
ficzne już dawno zdążyliby zapomnieć o tym, że w ogóle kiedyś grali w Do- | 
oma 3. Wygląda zatem na to, że w wypadku naszego growego benchmarka | 
z id Software'u slogan NVIDII, czyli The way it's meant to be played (w wol- 
nym tłumaczeniu: Tak się w to powinno grać), jest prawdziwy. 


tt 8 gfx:Śledziu 


W POPRZEDNIM ODCINKU 

SUPER 8BIT ALPHA ORAZ AMBITNY ŁOŚ ZOSTALI 
UWIĘZIENI PRZEZ WIELKIEGO BRZYDKIEGO JANA W JEGO 
WAROWNEJ TWIERDZY. SPOTKALI TAM IKKLOCA, KTÓRY 
ZOSTAŁ CZĘŚCIĄ KOLEKCJI KAMIENI JANA. W NOCY NASI 
BOHATEROWIE PODEJMUJĄ ŚMIAŁĄ PRÓBĘ UCIECZKI... TAK, 
WIEDY JESZCZE OBYŁO SIĘ BEZ WIĘKSZYCH FAJERWERKÓW, 
ALE ZALEGŁA PUENTA W TYM ODCINKU. 


POCZATEK KOMIKŚU TUTAJ! 


PEZEPRAZAM KLOC, 
ŻE TĄK TOEA TUTA?... 
ALE IDEALNIE UPA- 
ŻOWIJEŚ SIĘ w DZAU- 
FE, w ŚLIANIE ... 


LISŻE) 9UPEL BPLIE 

ALPKĄ ! Bo OBUPZYÓŻ 

WIELKIEGO PRZYDKIE- 
Go JANR ! 


| 


cy 


GDŻE...GIE „, 
ZNIKNĄŁ KLoC!! 


PAL LICHO KLOCA.-. 
OPK $HY JAKIŚ 
9KAFP! Z PUŻYM 
PRAWDOPOPOBIEŃSTUEM 
USTRUILIŚKY SIĘ PO 
KOŃCA Z4CIA. 
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ŚWIETNA £oBOTA! 
PAMIĘTAD: ŻADNYŁH 
WYRZUTEM SUHIENIĄ! 
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GRATULACJE! WTRMY 
PLUDZIEJTYM ODUNKU! pom 
| TERAZ KIEDY POKONĄŁES | 
| UIELKIEgo BOZYDKIEGO 
| 08NĄ I ODK2YŁEĆ TRZEGE 
| Olo,uAS SZANGĘ ABS | 
ZWT, SPE SAŻENKI 
ALPHA, KTÓRE POMOGA 
Ct KoNTfoLouĄĆ 
PROMIEŃ BZŹZT ! 


r SYNU, PĘRIEŚZ 6IĘ  HNTŁA 
jes GEŚTO TŁUMACZĄŁ —— „OMAU 
2 TED WIECZKI ! + 


<RÓ0RZ,MELU, 
sk Kro WEACĄ, | ę POSTRŁA I 


MASZ DVD I GRASZ? 
Przeczytaj o najnowszych i najlepszych grach na DVD 
PLAY DVD to 8 GB danych, a wśród nich m.in. 
siedem pełnych wersji gier po polsku, w tym: - 
b- PIELGRZYM wg Paulo Coelho 4 
B- WIZARDRY 8 

B- HITCHCOCK: Ostatnie Cięcie 

B- CASANOVA k 
b- DROGA DO INDII 
B- INQUISITION 


b- SZYMEK CZARODZIEJ 


ponadto: ASTA RKA 
4 Dema e 9 zwiastunów 6 łatek e przydatne pliki + 2 natas W 2% AJ 
6 zapowiedzi kolejnych wydań i 


WYOBRAŹ SOBIE, ŻE MOŻESZ WYBRAĆ BRYKĘ SWOICH MARZEŃ, A POTEM DOWOLNIE JĄ PRZE- 
ROBIĆ, WYPOSAŻYĆ | ŚCIGAĆ SIĘ Z ZAWROTNĄ PRĘDKOŚCIĄ PO MIEŚCIE! NIE WIERZYSZ, SAM 
ZOBACZ! WŁĄCZ W PAŹDZIERNIKU HYPERA | OBEJRZYJ PROGRAM POŚWIĘCONY ZNAKOMITEJ 


GRZE „FRESH AIR JUICED”. 


WWW.HYPER.PL 


FRESH AIR JUICED 


rozrywa 


ROGRAM HYPER DOSTĘPNY JEST NA PLATFORMIE CYFRA+ 


ORAZ w DOBRYCH SIECIACH KABLOWYCH 


że  -AK"O — A c EEE. JĘĆ 


Bp LE LOL 


REGULAMIN 
KONKURSU 
Uwaga: Hasło wysylamy SMS-em! 


1. Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło. Dla Czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, | 
uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło |- 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS-a o treści PLAY (od- | 
stęp] HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we | | 
wszystkich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy | | 
używać polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku |- 
wyrazów, należy napisać je łącznie. Gdyby hasło krzyżówe |. 
ki brzmiało na przykład Władca pierścieni, poprawny 
SMS wyglądałby tak: PLAY WLADCAPIERSCIENI. Koszt 
wysłania jednego SMS-a to 2,44 złote z VAT-em. 

2. Nagrody otrzyma 25 osób, które zostaną wylosowane spo- 
śród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMSy z prawi- 
dłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 

3. Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyskania 
zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
prawnych opiekunów. 

4. Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach PLAYA 
11/2004, to znaczy do 21 października 2004. 

5. Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczestni- 
ków konkursu zamieścimy w PLAYU 12/2004. 

6. Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

7, Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej uczest= | 
nik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, nazwiska 
i miejscowości, w której mieszka. 


chroni głowę | buntownik, 
żolnierza || powstaniec 


solenizant ziemniak 
122 NII 2 Poznania 


protest, 
Sprzeciw 
do 
79) pieczętowania 


Z ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, 
TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310). 


IO (NP: PROMO BG1505072K21) ABY OTRZYMYWAĆ DODATKOWO (OPRÓCZ 
H, ORAZ SPECJALNIE PRZYGOTOWANYCH TAPETACH I DZWONKACH ZA PÓŁ CENY! 


| Koszt wysłania SMS-a to: numer 7228: 2 PLN (2,44 z VAT), numer 7928: 9 PLN (10,98 z VAT). 
j. Usługa dostępna w sieciach ERA, PLUS, IDEA, HEYAH 


| Reklamacje można zgłaszać w dni robocze od 9:00 do 17:00 pod numerem (22) 331 93 38 LUB NA 
| ADRES INTERNETOWY: WAPSTERGWAPSTER.PL 


NOKIA, SIEMENS, SAMSUNG, ERICSSON, SONY ERICSSON 


1 0 L1198598K21 ADU zd st _„11209503K21_ 
| L1273256K21  L1269: - 112617 _ 11244169K21  11240701K21 L1236147K21 


L1404642K21  L1417936K21  L1421816K21  L1455624K21 


L1513375K21 85233K21  L1482481K2 11481399K21 


1428395K21 L504534K21_ 555580K21 1566229K21 L592181K21 


21 1690223K21 555980K21 L628743K21 L59 L594983K21 


1768889K21 L791316K21 _ 1815827K21 L838065K21 
SAMSUNG: ZAMIAST "L" WPISZ "Z", NP. Z815660K21 
NOKIA: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA NP. L815660K21 
NOKIA WYGASZACZ: ZAMIAST "L" WPISZ "V" NP. V815660K21 
MOTOROLA: ZAMIAST "L" WPISZ "ML" NP. ML815660K21 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA (NP. L815660K21). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK 
INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:1815660K21) 


L890602K21 L895737K21 1914960K21 

SIEMENS: ZAMIAST "L" WPISZ "D", NP. DB15660K21 
ERICSSON: ZAMIAST "L" WPISZ "I", NP. I1815660K21 
SONY ERICSSON: ZAMIAST "L" WPISZ "I", NP. I815660K21 


NOKIA, SIEMENS, SAMSUNG, MOTOROLA, ERICSSON 


1279044K21 _ 1304341K21 1306011K21 1309777K21  1337429K21 _ 1401661K21 
556329K21 1544003K21 _ 1542917K21  1538326K21 1468489K21 


SAMSUNG,NOKIA: PODAJ SAM NUMER, NP. 44154K21 
UMEREM WPISZ "C", NP. C44154K21 

*UMEREM WPISZ "FE", NP. E44154K21 

MEREM WPISZ "E", NP. E44154K21 


(NP. SO cz LECA TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA 
. +4860X600600: 1 5 


SAB... 


GRY JAVA NR 7928 


WRATH OF THE 
ORCS 


STRIP POKER 
TRIANA 
Cena: 10,98 zł 
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N3,N4,N6 N3,N4,N6  N3,N4,N6 


N3,N4,N6 


SPRAWDŹ CO MOŻESZ POBRAĆ NA SWÓJ TELEFON: 
i, 89101) 

00, 3200, 3300, 5100, 6100, - 

6220, 6610, 6800, 7210, 7250) 


MT7: MOTOROŁA (T720i, T7221) 

MV: MOTOROLA (V300, V400, V500, V525, V600) 

N6: NOKIA (3650, 3660, 7650) SAM: SAMSUNG (C100 - tylko przez GPRS, X100) 
SE: SONY ERICSSON (T610, T628, T630) SC: SIEMENS (S55, SL55, M55) 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV97K21) (NAJPIERW SPRAWDZ, CZY TA GRA 
JEST PRZEZNACZONA NA TWOJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY 
SIĘ EEK 1 POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU 

ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV97K21). 


NOKIA, SIEMENS, MOTOROLA, SENDO, SAGEM, MITSUBISHI, SAMSUNG 


EE www EECC 
Alcazar, This Is The Word We Live In |3K21 Kate Ryan, La Promesse 


compris T1535241K21 Kreskówka: Różowa Pantera 
M Endii T1522374K21 Li 
T1459412K21 Ma 


T1464693K21 Metalica, PAN T1320808K21 


T402985K21  Nadyia, Pare moi 


T1394351K21 Nirvana, Smells Like Teen mm T559035K21 


> T1483788K21 


| 


nn Winsbom, Je nai 


> 
m 
E 


| 
| 


Pank, Stacja Warszawa 


na, Here I Go Again 


3 
Ę 
| 
Ę 
A 
Ś 


| Counting Crows, Aoczientally in Love 
Purple, Smoke on the Water 


| 


DJ Tiesto, Traffic 


Farba, Z. tu zostać T1398258K21 O-zone, tea din tei T1394891K21 
Film: Mortal Kombat T1260973K21 Queen, | Want To Break Free T34712K21 


T1508945K21  Safń duo, All the peopie in the world 


5 
; 


, 
8 
3 
| 


3 
ś 
ś 


In i Delfin, Jej czame oczy 


| 


Trzeci Wymiar, Dia mnie masz stajla 


| 


Jeden Osiem L, Jak zapomnieć 
NOKIA: PODAJ NUMER Z 
| MOTOROLA: ZAMIAST "T 
SIEMENS: ZAMIAST 
MITSUBISHI: ZAMIAS ", NP. MI1062K21 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TRESCI WPISZ NUM 
W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER 


T1162637K21 Usher, Yeah 
NP. T1062K21 


T1439319K21 
SENDO: ZAMIAST "T" WPISZ "SD", NP. $SD1062K21 
SAGEM IAST "T" WPISZ "GM", NP. GM1062K21 
SAMSUNG: ZAMIAST "T" WPISZ "U", NP. U1062K21 


SY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE, 
+4860X600600:T1062K21). 


„| wYŚLJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER ANIMACJI (NP, AN1060784K21).W ODPOWIEDZI 


Anastacia, Sick And Tired ETS OTBK21 Kasia Kowalska, To Co Dobre p 15128T6K21 


T931536K21 3 


Avil Lavigne, My Endii PT1522580K21 Lara Fabian, No Big Deal PT1512884K21 | 
Benny Benassi, Satisfaction PT1460416K21 Linkin Park, Numb PT1026873K21 
| Danzei, Pump ItUp PT1517052K21 NEREK RET AWARE! 
Bred logomoskem PISUIBIKG OomiiAdmań | -————PrIEMMKIK! 
| Eamon F**k lt PT1449946K21 O-Zone, Despre Tine PT1465332K21 


W 


|NOKIA, SIEMENS, MOTOROLA, SONY ERICSSON, ALCATEL OT535, SAMSUNG, PHILIPS SAGEM: 


|SAMSUNG (N600, N620, T100, T700, V100): ZAMIAST "PT" WPISZ "SA", NP. SA808452K21 


| WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, Ą W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA. W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
| z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ 
| NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. +4860: * 


JESTEM SZALONĄ NASTOLATKĄ, LUBIĘ DOBRE IMPREZY I CHCĘ KORZYSTAĆ Z ŻYCIA 
JAK NAJWIĘCEJ. NAPISZ DO MNIE JEŚLI TEŻ UWAŻASZ ŻE W ŻYCIU LICZY SIĘ TYLKO 
DOBRA ZABAWA. PRZY MNIE ZMIĘKNĄ CI TYLKO NOGI! - PRZEKONAJ SIĘ O TYM! NIE 
MOGĘ SIĘ JUŻ DOCZEKAĆ ABY CIĘ POZNAĆ... MAM NADZIEJĘ, ŻE CZUJESZ TO SAMO! 


WYŚLIJ SMS O TREŚCI KLAUDIA.K21 NA NUMER 7228. 
CZEKAM NA WIADOMOŚĆ OD CIEBIE. 


| ceszua 


apo IEEE 8! 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER TAPĘTY (NP. BG776000K21). W ODPOWIEDZI 
OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ 
INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA; NUMER TAPETY 
h (NP. +4860X600600:BG776000K21). 


Jeśli Twój telefon ma przeglądarkę WAP to już teraz masz dostęp do tysięcy 
gadżetów WapStera. 


WAP.WAPSTER.PL 


ącZ się! 


OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ ANIMACJĘ, ABY WYSŁAĆ ANIMACJĘ 
INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU DRESATA: NUMER ANIMACJI (NP. +4860X600600:AN1060784K21). 


W TELEFONACH SONY ERICSSON, MOTOROLA, SAGEM ANIMACJĘ MOŻNA USTAWIĆ JAKO ANIMOWANY WYGASZACZ EKRANU. 


PT1535311K21 Kreskówka: Gumisie 


ATB, Ecstas) Kreskówka: Shrek 2, Funki PT1433300K21 


| 


d 
Ą 
i 
3 


George Michael, Flawiess (Go To The City) PT1517102K21 PT1442201K21 


Safri duo, Ali tne peopie in the word 


g 


Trzeci Wymiar, Skamieniali 


PODAJ NUMER Z LITERAMI "PT", NP. PT808452K21 


)X600600:PT808452K21). 


giera, 
w eXtra cenie! 


Na ścieżce dźwiękowej najlepsze brzmienia. ę. 
De La Soul, Run OMC, N. W.A, 
Offspring, system Of a Gee 
specjalni goście w polskiej wersji: 
Tede, Mezo, O.5.T.R., 
Fisz, Wujek 5amo0 Zło 

i Człowiek Nowej Gry, 

Tymon, 5weet Noise 
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